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monstry součastlé popkultury ještě nikdy 
nebyl tak působivý jako v pokračování 
legendární 3D akce s enginem 


„ od Monolithu. 
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Microsoft pozval GameStar na Azurové pobřeží 

na oficiální představení nejnovější a nejvýkonnější 
herní konzole Xbox. Porazí nový zázrak moderních 
technologií ostatní herní systémy? Znamená to snad 
konec her na PC? Pravděpodobně ne, ale rozhodně 
stojí za to, věnovat nové konkurenci pozornost. 
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Nemusíte mít na zahradě hangár, abyste okusili 
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když narolujete na ranvej v nejnovější verzi projektu 
považovaném za nejlepší svého druhu od chvíle, 

kdy se první odvážlivci pokusili věrně simulovat 
pilotáž letadla na PC, 
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očekávání 


M“ 

(© as od času mu podléháme všichni — na základě nahlas vyslovených přá- 
ní i skrytých tužeb. V tomto případě má ale čistě praktický základ. Za 
uplynulý měsíc zaznamenal GameStar o dvacet procent vyšší prodej 

a čísla nadále stoupají. Netušíme, kde přesně se nakonec zastaví, ale podle 

předběžného průzkumu jsme se údajně posunuli na druhou příčku prodejnosti 

mezi časopisy o PC hrách. Nevím. Pouze sám za sebe nedokážu odhadnout, 
je-li tomu opravdu tak — tento úděl, a rád, přenechám raději odborníkům. Nic- 
méně, mám takové tušení, že od této chvíle zůstáváme v očekávání všichni bez 
výjimky. My jako redakce, zda se tato čísla potvrdí také v následujících dnech, 
a zcela jistě také vy, zda nezklameme důvěru, kterou jste nám tímto projevili. 
Určitě mnohé napoví i období, od něhož nás již dělí necelý měsíc a které je 

s očekáváním v jeho samé podstatě bezprostředně spjato, V předvánočním čase 

si totiž herní distributoři a jejich publikum velmi dobře rozumějí. A ani v nejmen- 

ším se nedá tvrdit, že by první těm druhým nadbíhali. Ba spíše naopak, Dokona- 
le cílenou obchodní strategií se snaží nabídnout opravdu to nejlepší a navíc mno- 
hé z toho, na co jsme již nějaký ten měsíc netrpělivě čekali. Pokud bychom měli 

v tomto čísle uveřejnit recenze na všechny hry, které jsme získali, s největší prav- 

děpodobností byste v něm našli jen jedinou rubriku. Snažili jsme se proto chovat 

poněkud pragmaticky. Pečlivě jsme vybírali. Avšak výsledek jsme ani tak ku pro- 

spěchu věci ovlivnit nemohli. Oddíl recenzí se lehce proměnil v přehlídku hitů. 
Nudit se tedy nebudeme - jak se zdá, současný svět se chce bavit. A i v tom- 

to případě bychom mohli najít absurdní paralelu k názvu tohoto editorialu. Neboť 
v době, kdy americký generál Rumsfeld pevně doufá, že pod vánoční jedli nadě- 
lí svým spoluobčanům živého či mrtvého exotického playboye-megalomana, kte- 
rý na sebe krutě upoutal pozornost světových médií nejen tím, že si nechal narůst 
plnovous a nasadil turban, jeho rachitický krajan s modrou knížkou Gates má za 
to, že současnost je i bez ohledu na své války a sváry ideální k prezentaci toho, 
co sám označuje za zcela nové herní médium. Na monstrózní show, pod honos- 
ným příkrovem speciálně k tomuto účelu zapůjčené luxusní rezidence postave- 
né francouzským módním návrhářem a architektem Pierrem Cardinem, konečně 
lidé z týmu počítačového génia oficiálně uvedli na světlo světa Xbox. Podle jejich 
slov má tento na první pohled nevinný přístroj nijak striktně geometrických tvarů 
obrátit herní scénu vzhůru nohama. Ani PC ani konzole, ale mystérium, jehož po- 
sláním je vytěžit maximum z nejlepších vlastností obou. GameStar u toho nemohl 
chybět, v neposlední řadě také proto, že jsme považovali za naši povinnost dát 
vám vědět, nakolik se pověst herní revoluce, která Xbox provází, ukáže opod- 
statněnou. I když si názor dříve či později učiníte sami, některé postřehy našeho 
vyslance Tomáše Mayera mě nepřímo přinutily přemýšlet o budoucnosti jako ta- 
kové. Pro ty, kteří už tuší, kam nyní mířím, proto nemohu než jen dodat — setrvá- 
vám v očekávání, že pro nás všechny, které GameStar spojuje jako symbol her- 
ního světa PC, se tím nic nemění. Neboť, každý máme svá tajná přání... 


Užijte si toto číslo jako žádné jiné! 


Ivan Šiler 


V boji o nerostné bohatství 
neznámé planety si osamělý 
bojovník nemůže dovolit 
důvěřovat nikomu. 


do zuřícího konfliktu se necháte zatáhnout, protože... 


0 prosto úchvatně. 


| * projdete desítkou variabilních dí. 
* neodoláte možnosti postupně přetvářet hlnvního hrdinu na kyborga. 


eprobádané končiny zkoloni- 
N** planet vzdáleného 

hvězdného systému, jejichž 
kyprou půdu ještě ani nestihla otisk- 
nout šlépěj prvních lidských osadní- 
ků, skrývají obrovské bohatství. Ani 
nejmodernější technologie na výrobu 
energie nezastínily zájem o zdroje ne- 
rostných surovin, a tak i ve 25. století 
stále zuří líté boje o vládu nad vý- 
znamnými oblastmi těžby. 


V těchto místech nelze přežít 
jinak než s prstem na spoušti. 


padnou různé nože, pistole, ostřelovací 
pušky, automatické zbraně, plameno- 
mety, raketomety a nezbytné výbušniny. 
Loganovy kapsy zatíží i různé pomůcky, 
které budou místo smrtících účinků na 
straně nepřátel působit dobro ve vlast- 
ních řadách. Patří sem například svítil- 
na, příruční radar, sonar, medikity ane- 
bo stimulátory, po jejichž vpichu se 


Co čert nechtěl a Bůh možná také 
ne, do jednoho z takových konfliktů se 
při svých toulkách vesmírem zaplétá 
i Logan — mezihvězdný lovec pracov- 
ních příležitostí s hlubokým smyslem 
pro inkasování co možná nejkulatějších 
částek, jehož životní dráha se velmi po- 
dobá kariéře hrdiny z veleslavné herní 
série Elite. A nebyla by to snad ani počí- 
tačová hra, kdybychom tohoto kovboje 
nedostali pod kurzor myši právě v oka- 
mžiku, kdy se schyluje k jeho dosud nej- 
většímu životnímu dobrodružství. 

„Je to Halo, není to Halo?“ napadne 
vás patrně při pohledu na líbivé screen- 
shoty, ve kterých se s neskrývanou pý- 
chou zrcadlí přímo maniakální touha po 
co nejdetailnějším znázornění přileh- 
lých panoramat. Nad kopcovitou krajin- 
kou s hromadou stromoví a lučního ple- 
vele se prohánějí oblaka, ve zčeřené 
vodní hladině hoří odraz obzoru utope- 
ného v červáncích a celé přírodní diva- 
dlo doprovázejí nadmíru efektní stíny. 
Toto je působivá demonstrace potenci- 
álu nových technologií. 

Nicméně procházky po podmani- 
vých scenériích musejí mít určitý řád 
a smysl. Tentokrát se nemluvné přírod- 
ní elementy stanou svědky mnoha zají- 
mavých misí, ve kterých každý hráč 
uplatní kromě svých reflexů i vlohy 
k taktizování. Čekají nás dramatické 
přestřelky i tiché záškodnické akce, 
odehrávající se v rozmanitých koutech 
hvězdného systému, s čímž samozřej- 
mě souvisí i rozdílný vzhled často se 
měnícího herního prostředí. Mezi desít- 
kou zastávek nebudou chybět ani tako- 
vé destinace jako tropická džungle, 


Fyzickou schránku si můžete vylepšit 
některým z biotechnických implantátů. 


podzemní důl, futuristická vojenská zá- 
kladna a dokonce i orbitální stanice, je- 
jíž legmaticky poklidnou rotační plav- 
bu jistě nenechají Loganovy prstíky na 
pokoji. Dle autorů se můžeme těšit na 
nebývale rozlehlé mapy a nevídaně po- 
kročilý design úrovní. 

Samozřejmě však nebudete sami, 
kdo nechá v této nádheře polechtat svá 
centra estetické slasti. Nepřátelské živ- 
ly a jejich dopravní prostředky se bu- 
dou krom úzkostlivé snahy o dodržová- 
ní reálných fyzikálních zákonů vyzna- 
čovat také povinnou dávkou krvežízni- 
vosti, což je samozřejmě velmi dobrým 
důvodem k tomu, abyste promptně za- 
městnali nějaký hezký exemplář ze své- 
ho zbrojního arzenálu. A že bude sku- 
tečně z čeho vybírat: do ruky vám 


Neprobádané končiny neznámého světa. 
Není větší výzvy pro ryzího dobrodruha. 


změní k lepšímu některý z atributů vaší 
postavy (přesnost střelby, rychlost atp.). 
Pokud si troufnete na radikálnější změ- 
nu, můžete vylepšit fyzickou schránku 
některým z biotechnických implantátů. 
Kromě vyšší zdatnosti vám pak takový 
kousek železa dá neopakovatelnou šan- 
ci ftukat si na čelo za doprovodu libo- 
zvučného „cink!“, 

Slibně vypadající titul, který je vyví- 
jen v sousedním Polsku, by nás měl po- 
těšit už na jaře příštího roku, kdy chlap- 
ci z Techlandu plánují vyložit karty na 
stůl. Doufejme spolu s nimi, že se Chro- 
me podaří, a dočkáme se tak jisté „ná- 
plasti“ na ranku způsobenou nejistým 
osudem PC verze xboxového hitu Halo. 

Lukáš Vychopeň 
01G0364 
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Odkrývání tajemství hlubin vesmíru s sebou přinese.. 


k te 


v příežánt přzkout všední zál okrové 


10 PROSINEC 2001 


V bitvách o vesmírné stanice nelze brát 
ohled ani na obyvatele blízké planety. 


ekonečný vesmír. Takové jsou 
N:= nejen legendární lodi 

Enterprise ze sci-fi seriálu Star 
Trek, ale i chystaného herního on-line 
projektu Earth and Beyond. Podobně 
jako univerzum Star Treku i jeho svět 
přesahuje hranice jedné galaxie. Ne- 
vyhnete se v něm setkání s dosud ne- 
známými rasami, zavítáte na podivu- 
hodné planety, okusíte cestování 
v kosmických lodích nejrůznějších ty- 
pů, ale co především — stanete se ne- 
dílnou součástí společenstva širokého 
spektra on-line hráčů. 


Za jeho vývojem stojí hrdá společ- 
nost Westwood, hráčské veřejnosti zná- 
má především séní strategií Command 
« Conguera Dune. V případě Earth and 
Beyond se nicméně její autoři očividně 
inspirovali tituly jako Privateer či Elite. 
Záměrem se stalo vytvořit svět, v němž 
prim hraje spolupráce mezi jednotlivý- 
mi hráči, patrná během plnění konkrét- 
ních úkolů pevně spjatých se základním 
konceptem hry. V praxi to tedy zname- 
ná, že jestliže dostanete za úkol zlikvido- 
vat nějakou dobře opevněnou vesmír- 
nou stanici, musíte počítat s tím, že sami 
jen se svou lodí na něco takového prav- 
děpodobně stačit nebudete. 

A odkud že se vlastně příběh Earth 
and Beyond vzal? Vychází z fiktivní bu- 
doucnosti lidské rasy, která postupem 
svého vývoje dokázala ovládnout cesto- 
vání vesmírem. Poté, co ovládla největší 
část galaxie, se rozdělila na tři zcela od- 
lišné rody. První z nich, obchodně zalo- 
žení Terrani, se v nově nastolených po- 
měrech pokusili podmanit si galaktický 
trh ve snaze zajistit svou neustále vzrů- 
stající populaci. Jako druhý se etabloval 
částečně zmutovaný rod prvních kolo- 
nistů na Marsu nazývající se Progen, je- 
hož členové zasvětili život válečnickému 
umění a vývoji nových zbraní. V případě 
posledního a také a nejméně početného 
z rodů se podařilo vydobýt si své neza- 
stupitelné místo populaci vzdělaných 
duchovních Jenguai, kteří prosluli svým 
prozkoumáváním neznámých světů 
v celé galaxii. A byli to právě Jenauai, je- 


Na fotonových torpédech si podivná vesmírná 
loď vylámala svá hmyzí kusadla. 


jichž průzkumníkům se jednoho dne po- 
dařilo objevit takzvané hvězdné brány 
umožňující cestování i do těch nejvzdá- 
lenějších koutů galaxie. Jenguai se nej- 
prve snažili významnou událost zatajit, 
ale terranští špioni jim záhy učinili čáru 
přes rozpočet. A problém byl na světě! 
V běhu času dokonce nechybělo mno- 
ho, aby brutální konflikt, který v důsled- 
ku sporu o hvězdné brány vypukl, dove- 


níka nebo průzkumníka, přičemž volba 
ovlivní celé vaše další působení ve hře. 
Každý hráč se dle libosti může vžít napří- 
klad do role prohnaného terranského 
obchodníka, naverbovat se do progen- 
ské armády, popřípadě se vydat na prů- 
zkumné lety spolu s jenguaiskými vědci, 
Herní svět vás v podstatě v ničem neo- 
mezuje, a proto můžete podle libosti 
kombinovat charakteristické vlastnosti 
jednotlivých rodů s různými profesemi. 
Kromě ostatních hráčů potkáváte ce- 
lou řadu různých NPC postav, od nichž 
získáváte nové informace o rozsáhlém 
herním světě. Z rozhovoru s nimi se také 
dozvídáte o nových misích, jejichž obtíž- 
nost by se měla lišit podle zkušeností va- 
ší postavy. Dojde-li k boji, herní systém 
se chová poměrně velkoryse. Utkávat 


Utkávat byste se měli pouze se sobě rovnými — 


tedy přibližně stejně silnými nepřáteli. 


dl lidské pokolení na pokraj vyhlazení. 
Na jeho konci si částečně zdecimované 
a nadále znepřátelené lidské rody gala- 
xii mezi sebe rozdělily. Svou neskrýva- 
nou zášť vůči sobě převedly do podoby 
klasické studené války. A právě v té 
chvíli byste měli vstoupit do hry i vy. 
Než se vydáte na první cestu mezi- 
planetárním prostorem, vytvoříte si vlast- 
ní postavu s příslušností k jednomu z ro- 
dů. Následně zvolíte její povolání 
Vybírat můžete buď obchodníka, váleč- 


byste se měli pouze se sobě rovnými — 
tedy přibližně stejně silnými nepřáteli. 
Dopadne-li tedy vše tak, jak autoři už 
nyní slibují, pak bychom se měli dočkat 
nejenom pestrého a rozsáhlého vesmíru, 
ve kterém na hráče může čekat nejedno 
záhadné překvapení, ale také dokonale 
propracovaný herní svět, v němž se po 
boku ostřílených mazáků skýtá šance na 
úspěch i nadšeným nováčkům. 
Libor Vacata 
01G0365 


mické lodi. Její základní 
vybavení a vzhled se 
má odvíjet od kombina- 
ce rodu a povolání vaší 
postavy. S obchodní lodí 
tak třeba získáte velký 
nákladní prostor, avšak 
co do palebné síly se bu- 
dete muset uskrovnit. 
A naopak — za dokona- 
lou výzbroj vašeho bi- 
títe pro změnu daň 
v podobě skromného 
množství zásob na pa- 
lubě. Pokaždé ale záleží 
na tom, jak zdatně si 
během vaší kosmické 


dete moci klasickým 
způsobem dokupovat. 


| Vývojář 
|| Westwood Studios 


| Vydavatel 
| Electronic Arts 


| Žánr 
| MMORPG 


Datum vydání 


"| zima 2001 


PROSINEC 2001 | I 


Na dlouho očekávaném třetím pokračování úspěšné 
strategie Lords of the Realms pracuje pod křídly Sierry 
vývojářské studio Impressions Games. Základní pravidla 
hry se ani tentokrát nemění. Opět se stanete vládci stře- 
dověkého panství, vrhnete se do lítých bitev a propadne- 
te politickému intrikování, zatímco vaši poddaní budou 
těžit suroviny, stavět města a vůbec se chovat tak, jak se 
ve správné realtime strategii sluší. Lords of the Realms III 
pokrývá období mezi lety 850—1350 n. 1. a geograficky za- 
hrnuje tu část Evropy, k níž přísluší stejně tak Britské ost- 
rovy jako Německo, Francouzské i Dánské království či 
Normandie. Kromě prostých obyvatel a jejich zvyklostí 
se setkáte i s řadou historických osobností, nevyjímaje 
Williama Wallace nebo Robina Hooda. Na rozdíl od 
svých předchůdců bude hra zpracována kompletně ve 
3D, avšak na pultech obchodů se neobjeví dříve než 
v závěru příštího roku. http://www.lords3.com/ 
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Po úspěchu realtime strategie Black © White opěvovaný progra- 
mátor Peter Molyneux ani v nejmenším nezahálí. V dílnách Lionhead 
Studios pracuje na novém datadisku s názvem Creature Isle. Díky 
jeho talentu a píli tak opět v roli nedotknutelného arzavítáťé do 
zcela nového světa, v němž mystické kreatřiřičý ž Žijí ve zvláštním spo- 
lečenství s příznačným názvem Brotherhood. Vůbec se však nemusí- 
te obávat, že by ta, kterou si na základě klasické herní dramaturgie 


Black 4 White ochočíte, přišla zkrátka. K dispozici budou nejenom 
některé zcela unikátní druhy, ale vaše potvůrka si nadto může ještě 
sama za sebe najít a vycvičit vlastního mazlíčka. A věřte nebo ne, po- 
kud v tomto případě dojde ke sblížení opačných pohlaví, není mezi 
nimi vyloučen ani nějaký ten milostný vztah. Black 4 White: Creatu- 
re Isle wýdají Electronic Arts již v průběhu letošního podzimu. 
http://www.bwgame.com/ 
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warlords: | 
battlecry 


Úspěšná realtimová strategie Warlords: Battlecry od firmy Strategic 
Studies Group se na jaře příštího roku dočká svého pokračování. Informa- 
ci zveřejnil producentský gigant Ubi Soft, který si vzal její vydání na starost. 
Podobně jako první díl bude i nová hra zpestřena množstvím RPG prvků 
zdokonalujících vývoj vlastní postavy. Podle producenta Dextera Chowa 
pak značných změn dozná umělá inteligence a kvalita grafického zpraco- 
vání, Hru zcela jistě zpestří i 140 rozdílných jednotek, více než stovka růz- 
ných kouzel, dvanáct odlišných ras a celá řada multiplayerových módů. 

http://www.ssg.com.au/wbc2/ 
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Legendární osobnosti vývojářské branže Tom Hall a John Romero se 
po rozpadu americké společnosti ION Storm (Anachronox, Deus Ex 
nebo Daikatana) rozhodli založit nové vývojářské studio Monkeystone 
Games. K našemu nemalému údivu se jejich nová firma bude zabývat 
výhradně tvorbou titulů pro kapesní konzole typu Game Boy. Svůj prv- 
ní počin by chtěli prezentovat již v průběhu listopadu. Jednat by se 
mělo o akční arkádu Hyperspace Delivery Boy!, v níž ve třiceti různých 
úrovních prozkoumáváte celou řadu bizarně stylizovaných prostředí. 

http://www.monkeystone.com/ 


PC AutoCont 


Alivio 5100 


procesor Intel“ Pentium“ 4 1.4 GHz 
paměť 128 MB PC 133 


pevný disk 40.0 GB Ultra ATA/100 

AGP 3D grafika ASUS GeForce 2 MX400, 32 MB 
CD-RW ASUS 16/10/40x ATAPI, | 
10 ks CD-R média Verbatim, - | 
SW pro CD RW Nero burning -W 
audio SoundBlaster Live 5.1 Dolby Digital 
značkové aktivní reproduktory Labtec 


faxmodem ActionTec DeskLine 56 kB/s, 

připojení k Internetu 37 990, 7 Kč s DPH 
myš ADOMAX 3tlačítková s kolečkem, 

podložka pod myš AutoCont 

klávesnice Logitech česká pro Windows 

Windows ME CZ, SW výbava 

LANGMaster - Dobrodružství poznání na 4 CD 

17“ monitor Hyundai ImageOuest V770 


„Je to výkonný PC pro 3D hry 
a navíc rychlá vypalovačka!“ 


V každé specializované prodejně AutoCont 
najdeš počítačového machra. 


I 

Přshelo“ zěrlonou přeskok 
Talele“ Hirauom 43 

Praha tel: 02/510 22 300, Brno tel.: 05/411 25 350, 


Ostrava tel.: 069/61 52 111 
a v dalších 55 městech České rebubliky, 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft * Windows“. 

Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz 

Intel Inside, Intel a Pentium jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami společnosti Intel 
Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny 
a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. Použitá fota 
a vyobrazení jsou pouze ilustrativní 


Polská společnost Mirage 
Interactive vešla poprvé ve 
známost first person střílečkou 
Mortyr z období druhé světové 
války, jejíž plnou verzi vám při- 
nášíme v tomto čísle GameSta- 
ru. Prostředí nejbrutálnějšího 
konfliktu v dějinách lidstva 
zřejmě na její programátory vý- 
razně zapůsobilo, neboť podle 
prohlášení svého evropského 
vydavatele se k němu v sou- 
časnosti vrací i ve svém novém 
titulu Another War. Příběh hry 
začíná v malé francouzské ves- 
ničce, kde válečné časy zpo- 
čátku spíše jen symbolicky 
připomíná několik německých 
patrol a hrstka opilců z Wehr- 
machtu. Skromný úvod je však 
předehrou k velkolepé dobro- 
družné válečné pouti, která vás 
přes fašisty okupovanou Evro- 
pu v padesáti náhodně genero- 
vaných úrovních zavede až 
k branám Leningradu. Ve hře 
si současně „potěžkáte“ 120 
dobových zbraní a budete mu- 
set čelit více než stovce růz- 
ných vojenských jednotek. 

http://www.mirage.com.pl/ 
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Zpráva, která potěší srdce všech milovníků Hvězdných válek! Na přelomu 
roku 2001/2002 chystá společnost LucasArts vydání hry Star Wars Starfighterve 
verzi pro PC a Xbox, která dosud existovala pouze pro platformu PSZ. Pro ty, 
kteří se s tímto akčním simulátorem dosud neměli možnost setkat, se sluší do- 
dat, že v něm usednete do kokpitu kosmických plavidel důvěrně známých z pří- 
běhů filmové série Hvězdných válek. Celkem si osvojíte řízení dvaceti různých 
vznášedel a vesmírných stíhaček, a z prvních vzdušných soubojů nad povr- 
chem zelené planety Naboo se postupně přenesete do čtrnácti dalších rozma- 
nitých kosmických prostředí. http://www.lucasarts.com/ 


Rudá Operace 
Flashpoint 


Více než půl milionu celosvětově prodaných kopií české akční la- 
hůdky Operation Flashpoint přimělo producentskou společnost Code- 
masters oznámit, že hodlá vydat její datadisk Operation Flashpoint: Red 
Hammer. A jak už je z názvu patrné, tentokráte se v něm ocitnete na dru- 
hé straně barikády hájící socialistickou ideologii před dotěrmými imperi- 
alisty. V roli vyškoleného profesionálního zabijáka Dmitrije Lukina se 
budete muset probojovat zpoza nepřátelské linie až k domovské základ- 
ně ve zbrusu nové singleplayerové kampani, která bude obsahovat dva- 
cet misí. Dočkat bychom se měli ještě do konce letošního roku. 

http://www.flashpoint1985.com, 


Avantgardní přístup 
do světa on-line her zřej- 
mě již příští léto vnese 
společnost Cryptic Studio, 
která chce v tomto čase 
zprovoznit titul City of He- 
roes. Po herní stránce kla- 
sické MMORPG ve stylu 
Ultimy Online se má totiž 
odehrávat jako komiksové 
dobrodružství ve futuristic- 
kém světě megapole Para- 
gon City. Poté, co si hráč 
vytvoří svého vlastního hr- 
dinu, se bude moci po vzo- 
ru Supermanů, Batmanů 
nebo Spidermanů střem- 
hlav vrhnout do boje proti 
zločineckým organizacím, 
který by se měl odehrávat 
střídavě ve stínu do nebe 
čnících luxusních mrako- 
drapů i v zákoutích odpad- 
ních stok. 
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Všichni vyznavači rychlé jízdy a hřmění desítek koň- 
ských sil skrytých pod kapotou se mohou opět radovat. 
Dánská vývojářská a vydavatelská společnost Davilex 
totiž na konec letošního roku připravuje závodní hru USA 
Racer. Stane se výzvou každému z vás, pro koho je ctí 
opatrovat ve své virtuální garáži nablýskaného miláčka 
na čtyřech kolech. V průběhu dynamických arkádových 
závodů v ní totiž vystupujete jako člen ilegálního auto 
klubu, zúčastňující se šílených turnajů v devíti americ- 
kých městech, jejichž vítěz si kromě peněz může vyslou- 
žit i pověst nekorunovaného vládce silnic. Závodit se 
přitom bude jak na hladkých asfaltových silnicích, tak 
i na několika offroadových tratích vedoucích například 
Grand kaňonem a Yellowstonským či Yosemitským ná- 


rodním parkem. 
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Atraktivní simulaci Spring Break vyvíjí pod 
ochrannými křídly Eidos Interactive britská firma 
Deep Red, s jejímž jménem se vám možná vybaví 
ekonomická realtime strategie Monopoly Tycoon. 
Na rozdíl od ní vám Spring Break nabídne možnost 
vybudovat vlastní zábavní centrum na krásném tro- 
pickém ostrově, Centrum, v němž nesmí chybět 
prostředí nespočtu hotelů, plážové radovánky, vodní 
sporty, bary i noční kluby a ve kterém vám pořádání 
velkolepých večírků zvýší nejen společenský kredit, 
ale také vás zaujme tím, jak pohodlným způsobem 
je možné vetřít se mezi horních dvacet tisíc a určo- 
vat ráz jejich zábavy. Hra nabídne několik scénářů, 
z nichž každý se bude odehrávat na jiném ostrově, 
s odlišnými životními podmínkami a klientelou. Vy- 
dání Spring Break je plánováno na jaro 2002. 

http://www.deepred.co.uk/ 
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cího titulu je stánovku na druhé čtvrtletí 2002. 
http://www.fishtankgames.de/ 
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od téměř tajuplným ozna- 
Pžs X01 se skrývalo ofi- 

ciální evropské představe- 
ní nové herní konzole Xbox. Celá 
akce, která byla pečlivě utajová- 
na, se odehrávala na třech mís- 
tech: v USA, Japonsku a v jižní 
Francii poblíž středomořského 
Cannes. 


Původně se vše mělo konat 
v úplně jiném termínu kdesi v jižní 
Africe uprostřed písečných dun 
v oáze a z naší redakce byl na ces- 
tu připraven nadšený konzolista 
Václav. Vzhledem k teroristickým 
útokům v USA byla akce přemístě- 
na ze země třetího světa z bezpeč- 
nostních důvodů na Azurové pobře- 
žÍ a termín se protnul s Invexem, na 
kterém Václav řídil expozici Ga- 
meStaru. (Václave, patří ti naše ve- 
řejné poděkování.) Naštěstí se asi 
dva týdny před odjezdem do mého 
herního parku zapojil PlayStation 2, 


takže jsem měl jako čerstvý přízni- 
vec konzolového hraní alespoň 
s čím srovnávat. 

Microsoft celou akci velice 
pečlivě připravil a výsledkem byla 
skutečně bombastická show roz- 


16.-17. 10. 2001 


Místo konání akce vyhlíželo v noci 
až mimozemsky a velice tajuplně... 


dělená do dvou dnů. Novináři, ob- 
chodníci a ostatní účastníci byli 
ihned po příletu, který byl poněkud 
opožděn z důvodu stávky na paříž- 
ském letišti, převezení do hotelů 
a po krátkém odpočinku přímo na 
místo konání večerní uvítací party. 
Vybrána byla jedna z nejpodivněj- 
ších staveb, jakou jsem kdy navští- 


ých lamináto- 

spojených mnoha 
i do jediného 1 
v kterém nenajdete jed 


úhel ne 
na vrcholk 
nad Azurovým pobř lé mís- 
to vyhlíží zvláště v noci až mimo- 
velice tajuplně. 
yž se náš autobus blížil 
ochopili jsme, že Xbox si 
zapamatujeme. Desit- 
tel lemovaly silni- 
Jekohledy v rukou. Reflekory 
aly obl 
a domy 
S á show byla vidě 
Sicílii a vůl 


ni jsme byli studenými 

poji, ledovými krami, umělou ml- 
hou a hudební produkcí ve stylu 
lobal Underground. Asi pat- 

níků a bubenic hrálo na 


a bez jediného zaváhá 
elou hodinu. Do centra ob- 
tru se sná na novi- 
jisker, jehož původcem 
žším p amu identifi- 
kovány kovové plavky tanečnice 
černé pleti, ne nepodobné Grace 


U Xboxů to pořádně rozjeli 
i obchodníci v oblecích a kravatách. 


Jones, která elektrickou bruskou 
vytvářela šokující kaskády ohně. Po 
uvítacím představení se všichni 
odebrali do zeleně a modře pro- 
světlené místnosti, měnící se podle 
potřeby z press centra na diskoté- 
ku, bar a promítací místnost. Na 
desítkách monitorů mohli všichni 
sledovat ukázky z her a dostavily se 
i osobnosti jako vývojář Peter Moly- 
neux, Seamus Blackley — tvůrce 
Xboxu — a šéfové firem Sega, Acti- 
vision a Electronic Arts. Všichni 
promlouvali k davům a snažili se je 
přesvědčit o skvělé budoucnosti 
nového herního zázraku. Pravda je, 
že pokud vám Peter Molyneux vy- 
práví o xboxovém on-line světě, ve 


a cena konzole je stanovena na 299 
liber, což bylo odměněno nesou- 
hlasným pískotem a mručením 
všech přihlížejících. Nepomohla 
ani obrana, že cena PlayStationu 2 
byla v době jeho uvedení na trh po- 
dobná. V Čechách si budeme mu- 
set počkat ještě tak o půl roku déle 
a cena zatím nebyla zveřejněna. 
Následující tři hodiny do půl- 
noci byly vyhrazeny volné zábavě, 
konzumaci nekončícího přílivu 
středomořských lahůdek, nápojů 
a především testování her. Konzolí 
bylo k dispozici naštěstí větší než 
malé množství, takže nebyl pro- 
blém vyzkoušet kteroukoli z téměř 
čtyřiceti her, některé z nich i v mul- 


Start Xboxu v Evropě byl stanoven 
na 14. března 2002 a cena na 299 liber. 


kterém každý váš krok a čin mění 
historii, postavám rostou vlasy 
a vousy, jejich pleť se na slunci 
opálí, a když ulomite větev na stro- 
mě, uschne a později ji můžete 
použít jako pochodeň, necháte se 
přesvědčit poměrně rádi, Zároveň 
bylo oznámeno, že start Xboxu 
v Evropě bude 14. března 2002 


Seamus Blackley byl druhý den také unaven, 
přesto však trpělivě odpovídal na dotazy. 


tiplayeru. Porazit v Dead or Alive 3 
technického ředitele Microsoftu, 
zvítězit v Projectu Gotham nad vý- 
vojáři a odstřelit v Halo designéra 
úrovní se nepovede každý den. 
Alkohol odblokoval veškeré spole- 
čenské bariéry a herní celebrity se 
naštěstí chovají jinak než filmové 
hvězdy. 


Ohnivá produkce chvílemi 
vypadala trochu nebezpečně. 


Kolem půlnoci se zábava zača- 
la pomalu stěhovat zpátky do press 
centra, mezitím přestavěného na 
X-club, odkud se do okolí valila ta- 
neční hudba. Večer pokračoval za 
tance a bouřlivé konzumace tegui- 
ly, kterou do skleniček o objemu 
čtyř panáků rozlévaly dívky oděné 
do „kovbojských“ plavek a somb- 
rer. Microsoft počítal se vším, a pro- 
tože novináři by si jenom s vývojáři 


asi moc nezatančili, krátce po půl- 
noci bylo do klubu vpuštěno asi 
dvacet tanečnic a jejich etnické 
složení napovídalo, že přicestovaly 
pravděpodobně z celého světa 
Vše vyvrcholilo příchodem skuteč- 
né hvězdy — DJ Carla Coxe, jenž 
mistrně namíchal skvělý hudební 
koktejl z housu, techna, rapu, soulu 
a blues, při kterém se na tanečním 
parketu odvázali téměř všichni 


V této chvíli je to nejvýkonnější herní konzole, která podporuje přehrávání DVD, pomocí 
audio a video výstupů ji lze snadno připojit ke všem televizím a systémům domácího 
kina. Speciální grafický procesor podává oproti stávajícím konzolím zhruba třikrát větší 
výkon, konzole podporuje normu HDTV. Čtyři vsupní porty dovolují připojit více ovladačů 
pro multiplayer a také další periferie včetně volantů. Ethernetový port zajišťuje síťové 
propojení, lze samozřejmě připojit také modem. Internetová podpora počítá nejenom 

s on-line hraním, ale také surfováním a kontrolou mailu. Podobně jako DVD přehrávače 
je i Xbox omezen kódováním regionů, takže na americkém si DVD prodávaná v Evropě 
nepřehrajete. Jako první konzole má interní harddisk. 


Technické specifikace: 
CPU: 


Intel Pentium III 733 MHz 
300 milionů mikropolygonů/s, plný antialiasing 


64 MB, interní HD 8 GB, 8MB paměťová karta 


Grafika: 300MHz procesor, výrobce nVidia 
Grafický výkon: 

Maximální rozlišení: 1920 x 1080 pixelů 

Pamět: 

Zvuk: 


3D audio procesor, 64 kanálů, podpora 3D Audio, AC3 
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včetně šedovlasých novinářů ze 
Švýcarska. Další koktejly se podá- 
valy na baru, a kdo zůstal až do 
ranních hodin, měl druhý den co 
dělat, aby stihl skutečně nadupaný 
program. 

Ráno při snídani bylo vidět, že 
tanci a pití se věnovala naprostá 
většina zúčastněných. Některé vý- 
vojářské týmy nestihly domluvené 
rozhovory a press centrum otevře- 
lo o hodinu později. Ale kdo přišel 
včas, mohl zkoušet, testovat, hrát 
a povídat si s vývojáři přímo u kon- 
zolí. V press centru se mezitím na 
„unplugged sessions“ dalo nefor- 
málním způsobem diskutovat 
s nejrůznějšími tvůrci a veliteli tý- 
mů. Některé předváděné tituly mů- 
žete vidět na další stránce., 

Dozvěděli jsme se, že pokud 
se Billa Gatese zeptáme, v čem vi- 
dí největší přednost Xboxu, pozná- 
me, že to není grafika, rychlost ani 
on-line hraní, ale že v Xboxu vidí 
naprosto nové médium, které se 
zařadí vedle TV, videa a internetu. 
Seamus Blackley zase vyprávěl, 
jak na Xboxu hrál doma Project 
Gotham a jeho matka se ho ptala: 
„Když se díváš v televizi na závody 
aut, proč u toho mačkáš ta tlačítka 
na dálkovém ovládání?“ Také pro- 
hlásil, že cílem Xboxu není jen hra 
jako taková, ale že se snažili spojit 
hry s uměním v jeden celek, který 
je přitažlivý nejen pro hráče sa- 
motné, ale i pro přihlížející diváky, 
které jinak hry ani moc nezajímají. 
Faktem zůstává, že dívat se v Dead 
or Alive 3 na souboj uprostřed 
podzimního lesa s padajícím lis- 
tím, povalující se mlhou a sluncem 
svítícím skrz stromy, na postavy, 
jimž poletují vlasy na hlavách 
a které při dopadu na zem víří su- 
ché pestrobarevné listí, je skuteč- 
ně prožitek téměř umělecký. Je tře- 
ba si ovšem uvědomit, že všechny 
hry byly předváděny na monitorech 
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v rozlišení daleko větším, než jaké 
mají běžné televizní obrazovky, 
takže grafiku si naplno vychutná- 
me teprve s masovým rozšířením 
HDTV, případně na lepších moni- 
torech. A my, hráči odkojení tech- 
nologiemi PC, budeme samozřej- 
mě reptat, že formulím chybí 
realistické nastavování, že jízda je 
příliš akční a nereálná, že pomocí 
joypadu se Halo ovládá poněkud 
těžkopádně (je to pravda, není nad 
klasickou myš) a vůbec že celý 
Xbox je příliš konzolovitý. Ovšem 
jak prohlásil „tatík“ Xboxu Seamus 
Blackley, Microsoft nevyrobil další 
PC, ale čistě herní systém a nešlo 


o to, nahradit hry na PC novým 
systémem, ale přiblížit hraní i těm 
lidem, kteří si buď počítač domů 
nekoupí, nebo se nechtějí zdržovat 
jeho instalováním, nastavováním 
a upgradováním. 

Navíc je holou realitou, že hra- 
ní se postupně bude čím dál tím ví- 
ce stěhovat na speciální systémy 
k tomu určené. Xbox je v tuto chvíli 
výkonnější než dobře vybavené PC 
a některé tituly jsou vyvíjeny exklu- 
zivně pouze pro něj. Já se tedy na 
jeho evropský start rozhodně veli- 
ce těším, už právě proto, že většinu 
těch nejlepších titulů si na PC ne- 
zahrajeme. Třeba na otázku, jestli 


bude Halo vyvíjeno i pro PC, nám 
byla poskytnuta velice vyhýbavá 
odpověď: „PC verze prozatím ne- 
byla zcela zavržena, ale na jejím 
vývoji se prozatím nepracuje.“ Vice- 
prezident Microsoftu Ed Fries kro- 
mě toho zcela jasně uvedl tři důvo- 
dy, proč se Xbox vyplatí koupit: 
Halo, Project Gotham a Dead or 
Alive 3. Jakmile budete mít mož- 
nost si Xbox s těmito tituly vyzkou- 
šet, pochopíte, že měl pravdu. 
Xbox může i pravověrné pécéčká- 
ře obrátit na víru konzolovou. Počá- 
teční dispozice k tomu má. 
Tomáš Mayer 
01G0367 


Cílem Xboxu je spojit hry s uměním v jeden celek, který je 
přitažlivý nejen pro hráče samotné, ale i přihlížející diváky. 


Peter Molyneux líčil své představy 
s takovým zaujetím, že se onlinový 
herní svět téměř zhmotňoval před 

zraky všech přítomných. 


GameStar - Pepsi 


Stejně jako každý rok i letos se brněnské výstaviště proměnilo na jeden říjnový týden 
v místo setkání všech, kdo nějakým způsobem figurují v oblasti IT. Vystavovaly se moder- 
ní komunikační technologie, vyspělá síťová řešení, výkonné počítačové sestavy, nepostra- 
datelné periferie, software všeho myslitelného druhu a ražení a samozřejmě také hry. 
A stejně jako v minulosti i letos byla interaktivní počítačová zábava soustředěna do ne- 


chvalně známého pavilonu L, proslulého svou absolutní nevětratelností. 


THIRUSTIMIASTER 


Přestože první dva invexové 
dny byly podle slov pořadatelů ur- 
čeny pro „odbornou veřejnost“ 
(anebo pro ty, kteří se buď za od- 
bornou veřejnost přesvědčivě vy- 
dávali, či nelitovali zaplatit nemalé 
vstupné), už od pondělního rána se 
„elko“ naplnilo davy nadšených ná- 
vštěvníků, přičemž si troufáme tvr- 
dit, že drtivé většině z nich k plno- 
letosti ještě pár letokruhů chybělo. 
Co tedy Game Hall všem hravým 
nabídla? 

V porovnání s předchozími 
ročníky Invexu, kdy byla plocha 
Game Hall využita víceméně beze- 
zbytku, byl počet expozic očividně 
chudší. Téměř tři čtvrtiny pavilonu 
zaplňovalo více než padesát počí- 
tačů, na nichž si bylo možné vy- 
zkoušet nejnovější herní tituly 
opodál prodávané firmou Cenega, 
z nichž nejzajímavější byla vá- 
lečná strategie Commandos Z: 
Men of Courage, samurajské RPG 
Throne of Darkness anebo česká 
akční pecka Operation Flashpoint. 
Zhlédnout a zahrát si bylo možné 
ilokalizované adventury Atlantis III; 


dh M 


The New World a The Longest 
Joumey. 


Nechyběla ani prezentace 


slibně startujícího nováčka na poli 
distribuce herních a interaktivně 
zábavných titulů, firmy Dynamic 
Systems, která rovněž nabízela své 
produkty za příznivé invexové ceny. 


Pozornosti příznivců a majitelů 
herních konzolí a kapesních hand- 
heldů jistě neušel žlutý stan spo- 
lečnosti O-Shop. V něm se mohli 
všichni na vlastní smysly přesvěd- 
čit o kvalitách nového Game Boye 
Advance, přičemž nad tituly jako 
Super Mano Karting anebo Ray- 


———- 


man Advance uznale pokyvoval 
hlavou nejeden zatvrzelý pécéčkář. 

Prostor před samotným pavilo- 
nem ještě dále okupovalo několik 
dalších proměnlivě atraktivních 
atrakcí, přičemž na pohled nejpů- 
sobivější z nich byl vojenský stan 
obsypaný pytli s pískem, ostnatým 
drátem a chráněný spíše dobrácky 
než nebezpečně vyhlížejícími muži 
v uniformách. Za pompézní pre- 
zentací se ovšem ukrývalo pouhé 
promítání všem již dostatečně zná- 
mého video traileru ze hry Medal 
of Honor: Allied Assault (scéna vy- 
lodění spojenců v Normandii), kte- 
rý byl k vidění už na výstavě E3. 

Vystavované exponáty se 
ovšem neomezovaly pouze na hry 
počítačové. Stále více a více oblí- 
bené stolní hry, z nichž nejvíce byly 
vidět kartičky Magic The Gathe- 
ring a vizuálně zajímavý akčně stra- 
tegický Mage Knight, ve kterém 
spolu soupeřily malované plastové 
fantasy postavičky. 

Nemalované postavičky z ma- 
sa, kostí a krve spolu však soupeři- 
ly před velkoryse pojatou expozicí 
našeho magazínu. Dominantním 
prvkem celé show byla podpora 


we were the show... 


Lubor Benda 

DJ Javas 

Hanča 8 Danča“ 
L. PFish 
Vladimír Plachý 
Libor Vacata 
Václav Valeš 
Lukáš Vychopeň 


našeho generálního partnera, fir- 
my PEPSI. Ta nás spolu s kvalitní 
konfekcí zásobila rovněž stovkami 
půllitrových PET lahví, které jsme 
o sto sedm chladili v naší ledničce 
a následně ladnými hody z vyvýše- 
ného pódia jimi osvěžovali vyprah- 
lý dav před námi. Nechceme být 
nemístně samolibí a nekritičtí, ale 
pokud se o nějaké expozici letošní- 
ho Invexu dalo říci, že byla nepře- 
hlédnutelná a nepřeslechnutelná, 
pak to rozhodně byla ta naše. 

Co se nepřeslechnutelnosti tý- 
če, tak hlavní zásluhu na masírová- 
ní našich/vašich ušních bubínků 
měla stálice taneční scény DJ Ja- 
vas, který neúnavně roztáčel vinily 
ve chvílích, kdy se na naší velko- 
plošné projekci nesoutěžilo o skvě- 
lé ceny od našich štědrých sponzo- 
rů. Což ovšem nebylo příliš často: 
krom zmíněných lahodně osvěžují- 
cích Pepsi nápojů a dalších milých 
dárků od našeho generálního part- 
nera jsme měli k dispozici i spous- 
ty cen od firem AMD, Thrustmas- 
ter a LeadTek, které jsme si 
rozhodně nehodlali nechat pro se- 
be, Od rána až do večera se tedy 
zuřivě bojovalo ve speciálních 


Fighting Arénách (viz okolní foto- 
grafie), prověřovali jsme vaše hráč- 
ské vědomosti záludnými teoretic- 
kými kvízy a hádankami 
Zajímavým zpestřením byla 
milá návštěva chlapců z Blue týmu 
— ostřílených counterstrikových 
profesionálů, již nás všechny 
ochotně a podrobně seznámili se 
všemi aspekty „profesionálního“ 
hraní a s nimiž jste dokonce mohli 
poměřit své síly. Přestože se žád- 
nému z vás nepodařilo naše borce 
porazit, chvíli co chvíli jste Si 
od nás odnášeli hodnotné ceny, 
z nichž jmenujme alespoň výkonné 
procesory od firmy AMD (1,4GHz 
Athlony, 1IGHz Durony...), přesné 
periferie hrdě na sobě nesoucí lo- 


poděkování 


Michalu Garlíkovi 
Danovi Giačovi 
Josefu Hrabaňovi 
Petrovi Chodúrovi 
Haně Jarošíkové 
Tomáši Kudweisovi 

Petrovi Mlatečkovi 

Kláře Sádlové 

Igoru Staňkovi 

... a všem hodným lidem z TypoTextu 


go Thrustmaster (force-feedbacko- 
vé joysticky, volanty...), základní 
desky LeaďTek a samozřejmě i dal- 
ší milé pozornosti. 

Stejnému a dost možná i větší- 
mu ohlasu než nejrůznějším soutě- 
žím o ceny se těšily naše časté alt- 
ruistické záchvaty, během kterých 
jsme mezi vás rozhazovali láhve 
s Pepsi, cédéčka s taneční Pepsi 


muzikou, mikiny Pepsi, starší 
i novější čísla našeho magazínu 
a spoustu dalších drobností, o kte- 
ré jste ovšem neváhali svádět nelí- 
tostné bitvy, během nichž jsme 
opravdu měli obavy o vaše zdraví 
V souvislosti se vhazováním nejrůz- 
nějších předmětů mezi vás se sluší 
zmínit dvě ozdoby naší show: pů- 
vabné GameStar — Pepsi girls Han- 
ču s Dančou, jejichž půvab expo- 
nenciálně zvyšoval vizuální kvality 
naší expozice :—) 

Líté boje se ovšem nesváděly 
jen o hodnotné ceny a úsměvy na- 
šich hostesek, ale i o místa před 
čtyřmi počítači Lynx, na kterých 
jste si mohli zahrát (a u prodejní 
části našeho stánku rovněž zakou- 
pit) starší i novější plné hry přiklá- 
dané ke GameStaru. 

Co říci závěrem? Přestože 
jsme při organizaci celé pompézně 
a velkoryse pojaté show vypotili 
hektolitry potu a dobrý týden před 
jejím zahájením málem zapomněli, 
co je to spánek, výsledek nás 
všechny příjemně překvapil. A sou- 
dě podle vašich reakcí — nejen nás. 
Díky! 


Libor Vacata, Václav Valeš 
01G0368 


u Co vy na nás... 


Musím GS pochválit za to, že mají pre- 
zentaci připravenou skvěle. Celá výsta- 
va je COOL — jen to hádání screenshotů 
je jednoduchá věc... 
elterego(Ocentrum.cz 


Jako jediný časopis měl GS svou expozi- 
ci připravenou více než dobře (skvěle). 
Moc vám děkuji, bylo to super. Snad se 
vám to tak podaří i příští rok. Ještě jed- 
nou: bylo to super. 
jonnyfiftka(©centrum.cz 


A ty hostesky byly fakt krasavice! No 

a jinak soutěže taky skvělý a aspoň 

jsem si chytil Pepsi 0,5 1 a CD od Pepsi! 
Mahsih(©Oseznam.cz 


Taky jsem na Invexu byl, ale v Game 
Hall mě to nic moc neříkalo, asi stárnu 
(29). Stát v zástupu puberťáků a čekat, 
jestli přiletí flaška Pepsi zadarmo, no 
proti gustu žádný dišputát, jak se říká. 
Jinak fajn bylo, že si mohli hráči změřit 
síly v soutěži o hodnotné ceny. 
vit.safarik(Ofisherww.cz 


Vaše letošní akce na Invexu se vám 

fakt povedla. Měli jste nejlepší stínek 

ze všech herních časopisů. Jenom ško- 

da, že jste neházeli ty hostesky. 
cevoram(©telecom.cz 


Dobrý den, zdraví vás čtenář GameSta- 
ru. Ohledně Invexu, to bylo docela dob- 
ré :—). NE, líbili jste se mi. Každý rok 
jste čím dál lepší. 

Luboš Šulc 


Takový kočky! Kde jste je sebrali? Že 
by byly z redakce? :—))) Teda, kdo jste 
nebyl na Invexu a neviděl jste Hanču 
a Danču, tak vás lituju. :—))) Zvláště 
Hanča — jestli můžete, tak jí vyřidte 
můj obdiv! 

rektorys(©)seznam.cz 


... O CO My Na Vás: 


hitman 2: 


e to přibližně rok, co na pulty obcho- 
dů s počítačovými hrami dorazil prv- 
ní Hitman s podtitulem Codename 
Z/. Jednalo se o bezesporu zajímavou 
akční záležitost s několika otazníky ve 
věci morálního zadostiučinění, které se 
kolem her o nájemných vrazích z něja- 
kého záhadného důvodu čas od času 


silent assassin 


Čárový kód na temeni 
Hitmanovy lebky dává 
jasně na srozuměnou, 
s kýmže máme tu čest. 


čit svou mrtvými těly lemovanou kariéru 
a uchýlil se do sicilského kláštera. Zde 
tráví čas uklidňujícími procházkami me- 
zi rozkvetlou zelení a dlouhými debatami 
s Otcem Vittorem, který je po několik 
dlouhých měsíců jeho zpovědníkem 
a zároveň také jediným přítelem. Zmate- 
né hledání vlastní identity je však náhle 


Jak je u každého pokračování do- 
brým zvykem, autoři se zaměřili na dů- 
sledné potření defektních elementů, kte- 
ré u Hitmana číslo 1 poněkud kazily 
výsledný dojem z likvidace padlých du- 
ší. Jako první přišel na řadu tombraide- 
rovský pohled na akci, jehož výhradní za- 
stoupení v prvním dílu bylo zřejmě 
nejčastějším důvodem ke kladení voo- 
doo dřívek pod rohožku IO Interactive. 
Konečně se tedy dočkáme kýženého po- 
hledu očima hlavního hrdiny, který je pro 
ostrostřelecké kousky přece jenom 
vhodnější. Sluší se poznamenat, že ve 
verzích pro konzole Xbox a PS2 zůstane 
z důvodu lepší ovladatelnosti gamepa- 
dem původní pohled pravděpodobně 
zachován. 

Druhá sporná výtka se týkala zá- 
měrně chybějící možnosti ukládání hry 
v průběhu jednotlivých misí. Rozhodně 
nepopírám, že v některých hrách (jako 
například Dark Forces) nemělo toto 
omezující opatření své opodstatnění, ale 
co čert nechtěl, zrovna Hitmanovi na hra- 
telnosti dosti znatelně ubrala. Na četná 
přání hráčů a skuhrání méně schopných 


Po vzoru Ramba, Toppera Harleyho, Kyle Katarna a několika dalších 
stovek akčních hrdinů se Hitman rozhodl ukončit svou mrtvými 
těly lemovanou kariéru a uchýlil se do sicilského kláštera. 
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objevují. Jak ale všichni víme, kontro- 
verze je nejlepší kamarádkou populari- 
ty, a Hitman tudíž místo frustrací ze vzty- 
čených ukazováků sklidil vesměs 
kladné reakce a mimo jiné i nominaci 
na prestižní ocenění Britské akademie 
filmových a televizních umění (BAFTA). 
Nelze se tedy divit, že nedlouho po je- 
ho vydání přichází IO Interactive s na- 
dějně vypadajícím pokračováním. 


Po vzoru Ramba, Toppera Harleyho, 
Kyle Katarna a několika dalších stovek 
akčních hrdinů se Hitman rozhodl ukon- 


přerušeno ruským zločincem, jenž ve 
své touze najít schopného zabijáka vytrh- 
ne Hitmana z hloubavého klášterního 
rozjímání a bez okolků jej přivede zpět 
do starých kolejí. Když si Hitman po ča- 
se uvědomí, v čem opět plave, stává se 
sám terčem jiného zkušeného vraha. 


recenzentů byla tedy do hry přidána i ta- 
to záchranná funkce, stále však není de- 
finitivně rozhodnuto, zda nebude stejně 
jako například v Soldier of Fortune počet 
uložení striktně limitován. 

Připadá vám logické, že se nájemný 
vrah po každé úspěšné misi hrdinně zba- 


První Hitman se stal velmi oblíbeným díky své vysoké hratelnosti, skvělé atmosféře a vynikajícímu grafické- 


mu provedení. I když jeho výsledné hodnocení poněkud snižoval slabší příběh a také nevhodně zvolený pohled 


třetí osoby, firmě I0 Interactive se podařilo skloubit ostatní herní elementy do nezvykle zábavné směsice. 
Vzhledem k proklamovanému odstranění jmenovaných neduhů je docela pravděpodobné, že se IO Interactive 
z četných ohlasů poučili a chystané pokračování se obejde beze zbytečných „ale“. 


Dovedete si představit 
nájemného zabijáka bez 
přesné ostřelovačky??? 


ví své drahé výbavy a na další „dobro- 
družství“ vyráží s fungl novým arzenálem, 
za který utratil povážlivě velkou část ze 
svého rozpočtu? Za předpokladu, že va- 
še odpověď zní „ano“, mohu vás ujistit 
o opaku. Díky vylepšenému inventáři bu- 
de možné veškeré nádobíčko přenášet 
mezi misemi bez jakýchkoliv finančních 
ztrát, a se svými noži, ručními palnými 
zbraněmi, sniperskými puškami, výbuš- 
ninami a granáty se tedy nebudete muset 
srdceryvně loučit. Kromě vyjmenované- 
ho arzenálu bude mít tentokrát Hitman 
k dispozici i různé uspávací prostředky, 
po jejichž užití nepadá oběť k zemi ve 
smrtelných křečích, nýbrž pouze ve 
slastném spánkovém opojení. Chloro- 
form, šipky s napuštěnými hroty, uspáva- 
cí pistole... stačí si jen vybrat. Aby nebyl 
pohled na inventář příliš depresivní, do- 
plňuje zbraně několik vpravdě nevinných 
pomůcek jako laserový zaměřovač, brýle 
pro noční vidění, šperhák atd. 

V poslední době se často setkává- 
me s možností dokončit misi mnoha růz- 
nými způsoby. Tomuto trendu se nevyhý- 


bá ani Hitman 2 a k větší variabilitě mu 
napomáhá i rafinovanější design úrovní. 
Všechny přípravy i samotný akt mordu 
by měly být vůbec celkově propracova- 
nější a preciznější nežli v prvním dílu — 
mezi nadmíru elegantní vraždy patří na- 


- 


příklad mazané převlečení za chirurga 
a následná snaha, aby operace mafián- 
ského bosse nedopadla podle představ 
„kolegů“ v bílém. Důraz má být kladen 
také na minimalizaci ztrát v řadách ne- 
vinných civilistů. 


Nadmíru elegantní je mazané převlečení za chirurga a následná snaha, aby 
operace mafiánského bosse nedopadla podle představ „kolegů“ v bílém. 


=- 
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Už v původním Hitmanovi hrál dů- 
ležitou roli vynikající soundtrack od 
Jespera Kyda. Tento zkušený muzikant 
se ujme taktovky i v druhém dílu a dle 
dostupných informací se můžeme tě- 
šit na klasickou hudbu v Jesperově 
osobitém pojetí (připomeňme, že jeho 
hlavním oborem působnosti je elektro- 
nická techno/trance hudba). Fakt, že 
soundtrack nahrává více než 60 instru- 
mentalistů a 50 vokalistů filharmonic- 
kého orchestru v Budapešti, zní přinej- 
menším zajímavě. 

Podle všech dosavadních informa- 
cí tedy vypadá Hitman 2 velmi působi- 
vě. Zbývá jen čekat, zda se autorům 
podaří získat větší část otrlejšího herní- 
ho publika. 

Lukáš Vychopeň, Václav Valeš 
01G0369 
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oject IGI 2: 


Pohled z lesa neodhalí jen pouhou základnu. 
Ve skutečnosti můžete proniknout až k jedné 
ze srdečních komor jaderné velmoci. 


26 PROSINEC 200| 


rosinec 2000. Malý krámek 

uprostřed šedé zástavby se topí 

v záplavách sněhu. Dveře již 
dávno přimrzly k zárubni, za krabice- 
mi ve výkladu prosvítá silueta znudě- 
ného prodavače, usínajícího nad po- 
sledním šálkem kávy. Zpoza rohu 
sousední ulice však zničehonic přibí- 
há dav rozvášněných klučíků, kteří 
umně vyplňují prostor před prodejnou 
svými chabými tělesnými schránkami. 
To už ale vedoucí člen davu zuřivě 
lomcuje dveřmi a v zápalu boje s ná- 
mrazou následně ulehá k zemi s vy- 
kloubenou paží. Štafetu přebírá jeho 
korpulentní zástupce a po chvíli hru- 
bého násilí otevírá dveře na straně 
pantů. Prodavač v šoku rozlévá kafe 
a sahá po rozprašovači slzného plynu. 


„IGI!“ zaševelí nevinným hláskem 
stokilový bijec. Vyděšený prodejce se 
vrhá k nebližšímu regálu a promptně 
plní jednoslovný rozkaz. O několik oka- 
mžiků později padá do kasy směsice 
modrozelených bankovek a spokojený 
dav odchází vylomenými dveřmi. „Dou- 
fám, že je tam multiplayer a fakt dobrá 
AL" otáčí se naposled obézní kupec 


a pomocí příruční soupravy nářadí uvá- 
dí dveře do původního stavu. Prodavač 
nenápadně sahá po svém hrnku a mizí 
z krámku vikýřem na šikmém stropě 
podkrovního skladu. Ví, že multiplayer 
a dobrou AI budou chlapci hledat zby- 
tečně. 

Scéna z nejmenované evropské 
metropole nás na chvíli vrátila do vá- 
noční atmosféry pohnutých prosinco- 


vání. Když se toto tvrzení začalo pova- 
žovat za obecný fakt, musel jej demen- 
tovat sám vedoucí manažer Innerloopu. 
Bylo však téměř jisté, že se autoři dříve 
či později pokusí úspěch zopakovat. 
Charismatický hrdina David Jones 
tedy přichází podruhé. Děj Projectu IGI 2 
začíná krátce po posledním výstřelu na 
konci předchozího dílu a znovu se 
v něm oblečeme do kůže zmíněného 
ex-příslušníka SAS, který díky svým mi- 
mořádným schopnostem pronikl až do 
tajné jednotky s krycím názvem IGI 
Spletité kličky černého obchodu s vo- 
jenskými technologiemi tentokrát Jone- 
se provedou skrze Lybii, Čínu a Rusko, 
kam se postupně podívá během tří roz- 
sáhlých kampaní. Náročná tažení skrze 
jaderné velmoci budou opět plná ka- 
mutflážních akcí, jejichž úspěch nezávi- 


Černý obchod tentokrát Jonese provede 
během tří kampaní skrze Lybii, Čínu a Rusko. 


vých dnů minulého roku, kdy se na pul- 
ty prodejen se zábavním artiklem 
dostala zajímavá hra Project IGI. Pře- 
stože tehdy vzbudila díky poutavému 
příběhu, rozsáhlým krajinám a řadě na- 
dmíru kvalitních zbraní velmi dobrý do- 
jem, absence výše zmíněných „drob- 
ností“ ji poměrně razantním způsobem 
táhla dolů. Tento stín však Projectu IGI 
nezabránil v získání velké popularity. 
Krátce po vyjití se dokonce rozšířila fa- 
lešná zpráva, že autorský tým Innerloop 
už začal pracovat na druhém pokračo- 


Když na přelomu října a listopadu vzešla 

z kanceláří firmy Codemasters tisková zprá- 
va o vývoji Project IGI 2, leckdo byl šokován 
faktem, že hra nevyjde pod křídly Eidos 
Interactive. Vzhledem k úspěchu prvního 
dílu totiž Codemasters vycítili svou příleži- 
tost a nadějný tým Innerloop přetáhli 

na svoji stranu. Po skvělé Operation 
Flashpoint tedy zřejmě dosáhnou dalšího 
producentského úspěchu. 


R 


sí ani tak na množství zlikvidovaných 
nepřátel, jako spíše na tichém a bez- 
problémovém průběhu. I když se prů- 
niky do tajných vojenských objektů či 
záškodnické operace na letištích obvy- 
kle neobejdou bez občasné přestřelky, 
je nezbytně nutné mít na paměti fakt, že 
mrtvolný zápach tentokrát není váš nej- 
lepší kamarád. 

Vzhledem k tomu, že slabiny prv- 
ního dílu jsou dobře známy jak hrá- 
čům, tak i autorům, první krůčky nově 
zrozeného tvůrčího úsilí směřovaly sa- 
mozřejmě k nápravě spáchaných hří- 
chů. Po boku napínavé hry pro jedno- 
ho hráče se tedy konečně objeví 
plnohodnotný multiplayer s podporou 
hry po lokální síti a Internetu, pozadu 
nezůstane ani umělá inteligence, jejíž 
nárůst by měl být opravdu značný. 
Oproti zmatenému pobíhání v prvním 
dílu tentokrát vojáci uplatní mnohem 
realističtější bojové taktiky, v rámci kte- 
rých budou navzájem úzce spolupra- 
covat a využívat různé elektronické 
obranné systémy. Jinými slovy: tento- 
rát půjde do tuhého 
Jones však nezůstane pozadu a pro 
své záškodnické výlety dostane k dis- 
pozici pěknou řádku zbraní všech mys- 
itelných ráží a devastačních účinků. 
Vzhledem k velmi vydařené konstelaci 
vražedných nástrojů v originálním Pro- 
jectu IGI se s některými osvědčenými 
hračkami (bojová dýka, pistole Glock, 
puška MP5) setkáme znovu. Kromě 
zbraní se náš hlavní hrdina dočká také 


me se tedy těšit na noční či pozdně ve- 
černí výsadky. 

Jelikož je vesměs zbytečné zaha- 
zovat dobré nápady, pohled na svět 
očima hlavního hrdiny se bude opět 
ořepinat na externí kameru ve chvílích, 
kdy ústřední jinoch provede některou 
z méně obvyklých akcí, tj. například le- 
zení přes plot či hackování počítače. 
Dle vyjádření autorů tato drobnůstka 
hráčům napomáhá k lepšímu sžití 
s postavou a snazšímu pochopení, 
kým vlastně Jones je a jak zapadá do 
herního prostředí. Kromě těchto příle- 
žitostných exhibicí se nám záškodník 
předvede také v množství animova- 
ných sekvencí, které budou hře dodá- 
vat výpravný ráz. 


Vysoké drátěné ploty - pro ex-příslušníka 
profesionálních jednotek překážka důvěrně 


známá, avšak nijak zásadní 
hal 


Konečně se objeví plnohodnotný multiplayer 
s podporou hry po lokální síti a Internetu. 


pomoci od některých klíčových postav, 
ejichž dychtivé obličeje již celkem dů- 
věrně zná. 

Jednou z hlavních předností první- 
o dílu byla obrovská rozsáhlost obsa- 
žených map, kterým navíc přidávala na 
ráse povedená fraktálová krajina. Širé 
pláně tentokrát obohatí mnohem více 
rozmanitých prvků a celá krajina bude 
potažena líbivějšími a detailnějšími tex- 
urami, což se vám při poznávacích vý- 
etech za přírodními krásami bude zaji- 
sté hodit. Aby se však zelené vršky 
i přesto časem neokoukaly, vypravíme 
se také do jiných podnebných pásů, 
kde nahradí svěží trávu studený sníh, 
popřípadě horký písek. Nelehký život 
příslušníka IGI navíc osladí několik no- 
vých povětrnostních situací (déšť, sně- 
žení) a v neposlední řadě také mise 
v podmínkách snížené viditelnosti, po- 
případě pod rouškou úplné tmy. Může- 


Červen 2002. Slunce tiše olizuje 
dlažební kostky před nenápadnou pro- 
dejnou počítačových her. Uvnitř panuje 
flegmatická nálada, prodavač vytváří 
lehkými údery do stolu vlnky na hladině 
šálku čaje. Dveřmi se čas od času 
smýkne osamělá duše, která po let- 
mém pohledu na poloprázdné regály 
odchází. „Project IGI 2, nemáte?“ zazní 
náhle dovnitř polootevřenými dveřmi. 
Prodavač vymlouvavě zavrtí hlavou 
a doplní své gesto úzkostlivým „Bohu- 
žel..“ Hlava čiperného mladíka mizí 
v horkém červnovém dni. „Nemáme, 
opravdu ještě nepřišel“ šeptá si pro 
sebe naoko klidný prodejce a nervózně 
sklouzne pohledem na polici pod dře- 
věným pultem, kde si majestátně dřepí 
kýžená krabice. „Nemáme... aspoň ne 
ještě dnes.“ 


Lukáš Vychopeň 
01G0370 
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Zchátralé ulice střídají živé čtvrti plné NPC. 


Během realtimových mezisekvencí 


narazíte na mnoho pochybných osob, 
jako je třeba tato ostřelovačka. 


samělý hrdina se ztrátou pa- 
měti, po zuby ozbrojení proná- 
sledovatelé a grafické extrava- 
gance — vpravdě výbušná kombinace. 


Již téměř rok pracují vývojáři týmu 
Cauldron z duchovně nám nadále spříz- 
něné Bratislavy na střílečce z prvního 
pohledu Chaser. Její děj se odehrává 
v temné a překvapivě nepříliš vzdálené 
budoucnosti roku 2006, kdy v beznaděj- 


f joo 100 f100 


viset například na úspěšném útěku z or- 
bitální stanice. Průběh vašeho putování 
zpestří také animované flashbacky v po- 
době fragmentů vzpomínek, které vám 
pomohou lépe si vybavit Chaserův před- 
cházející život. Lineární děj se pak bude 
odvíjet na základě vašich konkrétních 
rozhodnutí. 


ty. Svět Chasera, jakkoliv překypuje zlo- 
činem, se totiž vyznačuje životem hýří- 
cím pestrostí. Kolem vás si hrají děti, 
beznadějně zboření kořalové jsou vyha- 
zováni z hospod, v opuštěných zákoutích 
míjíte mňoukající kočky. Může se vám 
dokonce přihodit, že kolem vás proběh- 
ne uprchlík s policií v patách. 


Hra je založena na vlastním 3D en- 
ginu nazvaném CloakNT, který je srov- 
natelný s běžnými 3D systémy od id Soft- 


Průběh vašeho putování zpestří animované flashbacky v podobě fragmentů 
vzpomínek, které vám pomohou lépe si vybavit Chaserův předcházející Život. 


F 


Cauldron 


| říjen 2002 


| Battle Isle 4 
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|| Fishtank Interactive | 


ně přelidněných světových metropolích 
vládne bída a násilí, 

Uprostřed této šlamastiky se nachá- 
zí i tajný vyšetřovatel známý jako Chaser. 
Při své poslední akci byl postřelen a utr- 
pěl zranění, v jehož důsledku si přivodil 
ztrátu paměti. A již od počátku je zřejmé, 
že jen lékařská péče ho nespasí, nebot 
neblahé následky této nehody se projeví 
hlavně ve chvíli, kdy na Chasera vyruku- 
jí brutální zabijáci, aniž by postižený tušil 
proč. Váš úkol je tedy v mžiku nasnadě — 
dopátrat se, v čem tkví kořeny drsného 
ohrožení, Cílem je opětně oživit Chase- 
rovy vzpomínky. 


Příběhem budete postupovat v ego- 
-perspektivě decentně potemnělými 
úrovněmi. Na svou obranu si budete mo- 
ci vybrat z velmi realisticky zpracované- 
ho arzenálu zbraní. Navštívíte přitom ne- 
jenom řadu měst, ale zavítáte dokonce 
ina Mars. Osud vašeho hrdiny bude zá- 


Samotný akční charakter hry si ne- 
zadá s posláním hrdinky No One Lives 
Forever. Podobně jako v kůži Cate Ar- 
cher budete muset i v roli Chasera pro- 
kázat přesnou mušku v boji, zralý inte- 
lekt při řešení guestů a také rozvahu, 
abyste svým jednáním neohrozili civilis- 


ware nebo Epicu. Skvěle animované 
postavy se v detailně zpracovaném pro- 
středí pyšní pohyblivými svaly. Realtimo- 
vě propočítávané stíny se přizpůsobují 
zdroji světla. Není vyloučeno, že z husté- 
ho deště či ze zvířených sněhových vlo- 
ček vám budou zimou drkotat zuby. Díky 
technologii bump mappingu jsou pak 
všechny povrchy dokonale plastické. Vů- 


"či majitelům slabšího železa se však 


chalani z Cauldronu přesto stavějí nad- 
míru velkoryse. V případě hardwarových 
nároků zmiňují počítač s taktovací frek- 
vencí 300 MHz a grafickou 3D kartou 
druhé generace. V dnešní době, kdy už 
si jen málokterá ambiciózní hra vystačí 
s méně než 500 MHz, se to může zdát až 
neuvěřitelné. Je tedy nasnadě, že se ko- 
nečným výsledkem necháme rádi pře- 
kvapit. Neboť, bylo by opravdu pošetilé 
domnívat se, že dobré hry vznikají pouze 
v jedné části kdysi tak hloupě rozdělené 
federace. 

01G0371 


PRO KAŽDÉHO HRÁČE 


e 17“ FLATRON monitor 
« 1600x1200/ 75Hz 

« 0.24 mm rozteč mřížky 
e H-frekv. 30-96KHz 

e V-frekv. 50-160Hz 


e 17“ FLATRON monitor 
« 1280x1024/60Hz 

« 0.24 mm rozteč mřížky 
e H-frekv. 30-72KHz 

e V-frekv. 50-16O0Hz 


* multimediální * OSD 
- repro, mikrofon « USB 
e stříbrná barva « TCO 99 
« OSD 
e« TCO 95 


« 17“ monitor 
« 1280x1024/60Hz 
« 0.27 mm rozteč mřížky 


* 17“ monitor 
« 1280x1024/60Hz 
* multimediální 


- reproduktory, e H-frekv. 30-72KHz 
mikrofon « V-frekv. 50-160Hz 
« OSD * OSD 
« TCO'95 * TCO 99 


ydboné. 


CELOREPUBLIKOVÝ SERVIS o 

ba CA ProCA spol. s r.o., V Lužích 818, Praha 4 Libuš [ i G 
ro Tel.: 02/672 83 111, fax: 02/672 83 120 

VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU http://vww.proca.cz 


FeECOTIZC 


Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc, Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobili autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

« ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
Servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300—1000 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 
0 « Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 
donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
e které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


IVAN ŠILER TOMÁŠ MAYER 


VÁCLAV VALEŠ ONDŘEJ MACH L. P FISH 


Odborník na: 

příběhy, hudbu, Star Trek 
Hra měsíce: 

Zivot 

Zúžitek měsíce: 
Tindersticks v Arše 
Tento měsíc: 

Zažil nepopsatelný pocit. 
Snad poprvé šel 

na koncert, který 
nemusel recenzovat. 
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Odborník na: 


Pulp Fiction, akci, závody 


Hru měsíce: 

Halo 

Zúžilek měsíce: 

Xbox party v Cannes 
Tento měsíc: 

Překonal sám sebe 

v odesílání SMS, jejich 
počet dosáhl čtyřmístného 
čísla. 


Odborník na: 

lámání trsátek a trhání 
strun 

Hra měsíce: 

Grand Theft Auto III 
Zážitek měsíce: 

Nové CD Cranberries 
Tento měsíc: 

Spolu s ostatními šaškoval 
na počítačovém jarmarku 
Invex 


Odborník na: 

strategie, nebezpečné 
nápady 

Hru měsíce: 

The Nations (česká verze) 
Zúžitek měsíce: 

Soukromý velký třesk. 
Tento měsíc: 

Upěnlivě prosil svůj 
počítač, aby se umoudřil. 


Odborník na: 


asociální a astrální jevy 
Hru měsíce: 

Aliens vs. Predator 2 
Zúžilek měsíce: 
Filmový Moulin Rouge 
Tento měsíc: 
Vykřikoval: „Tuhle vojnu 
vyhrajeme!" 


PC 
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dravci a hrdinové 


V minulém čísle jsem jako jednu z nejvzácnějších esencí počítačové hry zmínil 46 Evil Twin: Cyprien's Chronicles 
kvalitní příběh. K hlubokému vnoření se do rozmanitých virtuálních světů však ě 
= ě p : i 6 ý : KO 
neméně dobře slouží i výrazná atmosféra. A když se obě roviny prolnou tak jako ýY FIFA 2002 
v pokračování Aliens vs. Predator, pak je zkušený hráč i nezaujatý pozorovatel 


spolehlivě polapen. Od chvíle, kdy Fish stanul čelem k trojici nejlačnějších bytostí 36 Flig ht Simulator 2002 
známého i neznámého vesmíru — Vetřelci, Predátorovi a člověku —, nebylo o hře 
čísla pochyb. Druhý díl strhující 3D akce je kouskem vpravdě brilantním a více se 
o něm dozvíte hned na následujících stránkách. 

V tomto čísle však není jediným, který těží z působivého prostředí, v němž se to 
jen hemží nejpodivuhodnějšími bytostmi. Nejinak je tomu i v adventurní sci-fi 
Project Eden a také dábelsky nápadité, žánrově nesnadno zařaditelné Emil Ttwin. 
Svou volnou protiváhu nacházejí jejich příběhy naopak v dalším sledu titulů, které 
úspěšně podtrhly kouzlo předvánočního trhu. Z faktu, že zvířátka jsou vděčným 
tématem snad opravdu pro každého, dosud ponejvíce těžila jen TV Nova ve svém 
televizním zpravodajství, a to když po obvyklém přídělu mordů, povodní, válek, 
nevěr a výčtu úspěchu ODS „pohladila“ vždy divákovu duši reportáží o příchodu na 
svět nějakého toho chundelatého mazlíčka. Zásluhou Microsoftu se však nyní může 
každý jen sám za sebe přesvědčit o tom, co takový život zvířat za mřížemi klece pro 
člověka znamená, kolik mu vydělá a nakolik velké uspokojení mu jejich opatrování, 
údajně nezbytné pro přežití, přináší. Jak však správně podotkl Lukáš Erben — pořád 
lepší než simulátor cirkusu. 

Pokud už jsem jednou zmínil dravce, pak je podzim typickým obdobím, v němž 
si na konkurenci, která neexistuje, brousili zuby monopolisté z EA. Kupodivu nelze 
říci, že by nás vyloženě zklamali. Do své pravidelně nastavované kaše FIFA 
z prostředí bůh ví proč nejpopulárnějšího kolektivního sportu — obchodním 


Mat Hoffman's Pro BMX 
Patrician II 


Pool of Radiance: 


žargonem pak nejprodávanější fotbalové série všech dob — tentokrát vložili přece Ruins of Myth Drannor 
jen o něco více, než jak tomu u nich bylo za poslední roky zvykem. Revoluce se 

samozřejmě nekoná, ale i jinak striktní, přísný a důsledný Severin vyjádřil v tomto 4 0 Project Eden 

ohledu alespoň jistou naději pro budoucnost. Zkrátka by pak neměli přijít ani 

akčněji založení sportovci, kterým může dostatečnou satisfakci přinést akrobatická 2 Zoo Tyc oon 


eskapáda na dvou kolech v podobě titulu Mat Hoffman's Pro BMX. Titul je oficiálně 
posvěcen nejvyšším mistrem svého oboru, který proslul nejenom jako zdatný 
velocipedista moderního věku, ale ukázal se být i nečekaně zdatným 
byznysmenem 

Pokud patříte k těm, kterým se nskantní jízda na kole příčí, nezoufejte, neboť 
přinejhorším můžete nedbale elegantního Mata Hoffmana napodobit alespoň 
v obchodní rovině. Stačí jen využít předností sic nenápadné, avšak propracované 
a graficky libé strategie Fatrician II, v níž se naučíte hospodařit o poznání efektivněji 
než sociálnědemokratičtí ekonomové, 

O pestrosti a širokém žánrovém rozpětí nejnovější herní nabídky vypovídá také 
vydání nové verze Flight Simulatoru, Poslední z řady projektů, jehož osud se 
nepřímo protnul s dramatickými událostmi z 11. září tohoto roku, charakterizuje 
Tomáš Suchomel jako únik před současností vysoko do oblak, z něhož si nejvíce 
zážitků odnesou především zarytí pacifisté. Někdy se zdá, jakoby pro takové nebylo 
na téhle planetě místo, ale možná, že právě oni jsou ti skuteční hrdinové, kterých se 
nám jinak dostává jen v počítačových hrách. 


PlayStation 2 
60 Grand Theft Auto III 


Zúžitek měsíce: 
GameStar na Invexu 
Tento měsíc: 

Užíval sušených darů 
podzimní přírody. 


Zoo Tycoon 

Zúzilek měsíce: 

Čas. Nic nestíhal. 
Tento měsíc: 

Když pozoroval Václava 
manipulujícího invexový 
dav, vybavil si osudy 
velkých diktátorů. 


Flight Simulator 2002 


Zúžitek měsíce: 

Lidé od reklamy 

Tento měsíc: 

Chtěl své nové stříbřité 
video nakrmit podobně 
ušlechtilými filmy. 

Je naivní.. 


Zúžitek měsíce: 
Zprovoznění myčky nádobí 
Tento měsíc: 

Začal uvažovat o upgradu 
počítače a pak toho zase 
nechal. 


Ivan ŠILER 
: LUBOR BENDA LUKAS ERBEN TOMAS SUCHOMEL © E.A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odborník na: Odborník nu: Odborník na: Odborník na: 
generátory a stimulátory vše, s čím si nechtějí simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, E. A. Poa © RPG, akce, magii 
Hra měsíce: Špinit ruce ostatní tvrdý ware Hra měsíce: Hra měsíce: 
Runescape Hra měsíce: Hra měsíce: Commandos 2 Pool of Radiance: ROMD 


Zúžilek měsíce: 

Koncert Roxette 

Tento měsíc: 

Ztratil veškeré své tělní 
tekutiny někde v útrobách 
Game Hall. 


PROSINEC 2001 31 


'eCENZE 


TY U 
aliCIlS VS. 
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dyž se v roce 1999 objevila na 
K“ hra Aliens vs. Predator, 

bylo hned jasné, že si získá své 
skalní příznivce. Ponuré prostředí pl- 
né pachu hodně ošklivé smrti, blesku- 
rychlé útoky a obtížná obrana se 
v akčních hrách z vlastního pohledu 
cení. Hra navíc přinášela tři výtečné, 
na sobě nezávislé herní systémy. A to 
už si samo o sobě říkalo o nadšenou 
odezvu fanoušků, kteří velkoryse po- 
minuli i nejednu závažnou technickou 
chybu. 


Je to strhující, dynamické, 
hrůzu nahánějící a — krásné! 


ho, návykového či objevného základu 
byla jen trapným kompotem. 

Zpočátku proto bylo cítit trochu 
obavy, když se místo původních a pro- 
věřených Rebellion pustili do vývoje po- 
kračování úspěšné hry kolegové z Mo- 
nolithu. Ti však začali pěkně od pod- 
lahy a trojí herní systém se pokusili na- 
roubovat na svůj osvědčený a vylepše- 
ný engine Lithtech 2.5 (v poslední době 
na něm běžela například akční hra No 
One Lives Forever). Hra se tím vyváza- 
la z kategorie zdařilých experimentů 


V AVP 2 projdeme celým vývojem sympatické 
bytosti popkultury dvacátého století, 
od vyděšené mršky až po opravdovou potvoru. 


Grafika i engine totiž za mnoho ne- 
stály, avšak skvělá atmosféra tyto nedo- 
statky vynahradila. Laiky i odborníky 
jen utvrdila v tom, že pokud současným 
hráčům na něčem záleží, pak to není 
ani tak špičková grafika či vytříbený 
zvuk, ale nápaditý herní systém. Vše 
ostatní je pouhou třešničkou, která by 
bez hlavního dortíku v podobě funkční- 


multiplayer 


On-line hardcoroví hráči si mohou vybírat 
z šestnácti multiplayerových map (včetně 
deathmatche, týmového deathmatche). 
Hráči mohou hrát za čtyři různé druhy 
vojáků, predátorů a civilistů. U postavy 
Vetřelce je možné zvolit si typ v počátečním 
stadiu vývoje (Vetřelec se snaží doslova 
„nalepit“ někomu na obličej), nebo dospělého 
bojovníka. Další zajímavou zprávou je, že 
se bude hrát i profesionální turnaj v AVP 2 
zaštítěný mezinárodní ligovou organizací 
CPL (The Cyberathlete Professional League), 
což znamená, že se hra dostane do společnosti 
CounterStriku či Ouake III Areny, a jeho 
nejlepší hráči mohou hrát o velké, skutečně 
velké peníze. 

Registrovat do turnaje se můžete 
na adrese http://registration:thecpl.com/ 
championship/?page= registration. 


Bojíte se? To je dobře... 


a v současnosti pronikla na úplný vr- 
chol. Neboť, Lithtech je jednoduše 
skvělý. Šlape jako hodinky, přičemž 
tvůrcům se do něho podařilo skvěle za- 
pracovat všechno to pozitivní, čím oplý- 
vala původní verze. 


Další raritou crossoveru AVP byly tři 
různé, ale vzájemně se protínající pří- 
běhy. Samozřejmě, že ani tato věc se 
nezměnila, a tak nás v AVP 2 čeká ser- 
žant amerického námořnictva Harmison, 
vesmírný sběratel živých (i když vlastně 
mrtvých) trofejí Predátor i žravý a bojov- 
ný superorganismus, kterému se v Če- 
chách bůhvíproč říká Vetřelec. 

Dějová linie tu byla výrazně posíle- 
na, a ikdyž jsou všechny příběhy vyprá- 
věny z pohledu lidí (což je trochu ško- 
da), jde skutečně o tři rozdílné osudy 
a tři různé konce (i začátky). A protože 
příběhy o hrdinných amerických vojá- 
cích jsou v dnešní době tak trochu jalo- 
vá klišé, podívejme se na další dvě po- 
stavy této podivuhodné hry. 


Alien (aka Vetřelec) je samozřejmě tou 
nejzajímavější částí hry, a to především 
pro svůj unikátní systém boje a pohybu 
Můžete se pohybovat po kolmých stě- 
nách a útočit v podstatě odkudkoli. Váš 


netvor má neuvěřitelnou sílu a bojuje 
„holýma rukama“ — svými pařáty — 
a ocáskem. 

Je velmi rychlý a zároveň odolný, 
takže si může dovolit i přímý útok na ně- 
kolik po zuby ozbrojených mariňáků na- 
jednou. Nasouká se do každé roury od 
klimatizace, a díky tomu může napří- 
klad obejít barikády a šetřit své síly pro 
další střet. Mimochodem, životní ener- 
gii si doplňuje tak, že žere lidské hlavy. 
Doopravdy. Jenže to už hovoříme o do- 
spělém jedinci — bojovníkovi. 

AVP 2 nám totiž umožňuje projít si 
celým vývojem této sympatické bytosti 
popkultury dvacátého století, od vydě- 
šené mršky až po opravdovou potvoru. 
Nečekejte tedy jen bezhlavé pobíjení 
mariňáků, občas zpestřené kvalitnějším 
protivníkem (Predátorem). Připravte se 
na napínavé mise, při nichž budete mu- 
set najít tělo hostitele pro další vývojový 
krok vašeho organismu či na fázi, kdy 
se nemohoucí jako toulavý pes budete 
ve stínu živit malými savci do velikosti 
kočky a čekat, až zesílíte. 

Predátor (aka Sběratel) je snad ješ- 
tě bizarnější postavou. Jde o vyspělého 
příslušníka mimozemské civilizace, kte- 
rý disponuje řadou zajímavých a moc- 
ných zbraní pro boj z dálky i zblízka 
Své vidění moduluje tak, aby vnímal na- 
příklad tepelné rozdíly (známe z filmu) 


Dokáže se také na 
chvíli zneviditelnit, 
a proto je pro své ne- 
přátele občas velmi ne- 
příjemným překvapením. Ener- 
gii si umí dobít z akumulátoru, a pokud 
má kromě ní také dost času, dokáže se 
uzdravit i z nejvážnějších ran. 

Proto hlavu mrtvé oběti nesežere, 
ale schová si ji jako upomínku na lovec- 
ou kratochvíli. Pokud jde o lidskou hla- 
vu, nadšeně zařičí. Po setkání s Vetřel- 
cem je však natolik znaven bojem, že 
ani nešpitne, Jeho pohybovou speciali- 
ou jsou mocné skoky, díky kterým mů- 
že rovněž útočit z nečekaných pozic. 
Podobně jako v případě Aliena jsou je- 
ho ataky většinou smrtelné. 


AVP 2 obsahuje třikrát sedm náročných 
a dlouhých misí, z nichž každá je uzpů- 
sobena stylu boje vlastního tomu které- 
mu hrdinovi. 

Například v Predátorových misích 
se úvodní a celkem jednoduché lovení 
jen minimálně nebezpečných lidiček 
odehrává v exteriérech lehce evokují- 
cích genetickou sci-fi Evolva. Volné 
prostředí s vysokými stupňovitými dře- 


Tam za mostem je místo, 
odkud není návratu. 


kdo se směje 
naposled... 
|. o 5 AA 
Predátor operuje sluš- 
nou sbírkou příkladně 
mimozemských zbraní. 
Setkáme se například 

s mechanismem vystře- 
lujícím špičatá kopí 
(speargun) či „chyt- 
rým“ diskem, který si 
sám vyhledá živý cíl. 

V boji se však většinou 
spoléhá na své smrto- 
nosné pařáty. Pokud se 
vám však podaří Pre- 
dátora přemoci, nevýs- 
kejte ani neposkakujte 
okolo počítače, protože 
stejně jako ve filmu má 
Predátor i zde pro svou 
kořist poslední pojistku. 
Je jí silná trhavina, kte- 
rá rozmetá tělo nehohé- 
ho mimozemského sbě- 
ratele i jeho pokořitele. 
Tedy — pokud včas ne- 
utečete a na efektní ex- 
plozi si nepočkáte kdesi 
za bukem. 


Zdá se, že v podzemí lab: 
se nerozmnožily jen krysy... 
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„Kdo že to jsem? Jen 
pouhý sběratel trofejí...“ 


* rychlý 
* různorodý 
* dotažený do konce 


* jednoduchý 
* hloupý 
* zbytečné pokračování 


Výrobce: Monolith « Vydavatel: Sierra « Minimální konfigura- 
ce: Plll 450, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 750 MB, 3D karta * Do- 
poručujeme: PlII/Athlon | GHz, 256 MB RAM, 20x CD, HDD 815 
MB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D « 
Internet: avp2.sierra.com 


vinami totiž funguje jako skvělý trena- 
žér pro nacvičování dlouhých, přes- 
ných skoků. Chvílemi až trochu nudné 
a jednotvárné poskakování a sbírání 
trofejí od takřka bezbranných lidských 
obětí však hráč ocení daleko více v po- 
zdějších úrovních, kde bude muset če- 
lit mnohem lépe ozbrojeným a bojují- 
cím vojákům a především — Vetřelcům 
I zde je však prostředí zpracováno tak, 
aby umožňovalo vytěžit z Predátoro- 
vých pohybových a bojových vlastností 
co nejvíce 

Mise příběhu Vetřelce se odehrá- 
vají většinou v temných jeskyních, po- 
trubí klimatizace či odpadu. Členité zdi 
základny vojáků i jeskyně vetřelčí matky 
sou pro ně nejenom typickým útočiš- 
těm, ale také dokonalým terénem, ve 
cterém si svého protivníka dokážou ná- 
ežitě vychutnat. Uvodní dvě mise však 
hráče naučí, jak se pohybovat po zá- 
dadně bez sebemenšího rozruchu. Ve- 
řelec totiž (alespoň ve filmové předlo- 
ze) nemá vysokou inteligenci a jeho boj 
není vědomým brutálním vražděním 
de o specifický živý organismus, který 
se snaží ochránit sebe a svou hmyzí 
matku. Jeho hlavní myšlenkou je proto 
prchnout z každého místa, které se jim 
zdá nevlídné. Tato úroveň má proto nej- 
pravděpodobnější zadání a logiku. 


: AVP byl již na začátku 
dobrou hrou. Pokud ho ještě o mnoho 
vylepšíte, těžko vyjde něco jiného než 
skvělá hra. A strašná řežba! 
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Mise Vetřelce se odehrávají většinou 
v temných jeskyních, klimatizaci či odpadu. 


I role mariňáka (v tomto případě seržanta Harrisona) doznala v AVP 2 jistých změn. Především 
se v AVP 2 budete moci hackovat do terminálů, a tak otevírat ty dveře, které po dobrém ani po zlém 
nepovolí. Jen to by ale nestačilo, protože americký mariňák je v AVP 2 tou nejkřehčí bytostí, která 
se může Vetřelcům či Predátorovi postavit pouze s přesvědčivým arzenálem. I když některé mise 
| jsou speciálně designovány pro boj bez velkých zbraní (konkrétně pouze s nožem), v pozdějších 
úrovních (či při multiplayerovém zápolení) dostanete možnost využít celou palebnou škálu od bro- 
M kovnice, pulzní pušky a plamenometu přes různé druhy granátů a raket až po ostřelovačku. I tak 


| ale jeho mise zůstává nejtěžší (i když lehčí než v prvním dílu) a také nejméně zábavná. Konec- 
konců na vojáčky si hrajeme často, kdežto příležitost stát se Vetřelcem či Predátorem máme jen 


v obou dílech Aliens vs. Predator. 


To znamená, že i na tak skvělé hře, ja- 
ko je AVP Z, nalezneme nějakou tu chy- 
bičku. Například manipulace s Vetřel- 
cem je velmi těžká a občas máte hlavu 
zamotanou podobně jako třeba v Des- 
centu. Mise vojáka Harrisona jsou i na- 
dále velmi těžké a jeho postava velmi 
slabá. Na útok Vetřelce či Predátora se 
v podstatě nedá napoprvé zareagovat. 
Jako Vetřelec však Predátora i přes je- 
ho ohromnou sílu (jedná se o nejsilněj- 
ší postavu ve hře) můžete poměrně 
jednoduše zlikvidovat, pouze je třeba, 
abyste zjistili jak, 

AVP 2 je nepochybně jednou z nej- 
lepších akčních her, jaké byly kdy vydá- 
ny. Jejím tvůrcům se podařilo minimali- 
zovat chyby předchozího dílu a součas- 
ně ji obléci ve slušivý kabátek. Je to 
krásná hra, s množstvím zobrazených 


detailů, skvělým zvukem, důvěryhod- 
ným prostředím a strhující atmosférou. 
Když k tomu připočítáme geniální de- 
sign misí umožňující vyniknout odliš- 
nostem všech tří hlavních ras, nemůže 
být pochyb, že tu máme kandidáta na ti- 
tul hra roku 2001. Ještě ale uvidíme 

L. PFish 

01G0372 


procesor Intel“ Pentium“ 4 1.5 GHz 

paměť 256 MB, (133 MHz) 

VGA Hercules Prophet GF 2 MX, 32 MB 

HDD Western Digital 40 GB, ATA 100 

CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 
Zvuková karta AC 97 

ATX Midi Tower, klávesnice, myš, podložka 
Software pro Vás již v ceně: , 
MS Windows Millenium, PC Suite 2001, DeCe Učto, 
DeCe Sklad, Zákony na PC, překladový slovník 
WinGED 2000, AVAST Antivirus a další software. 


Počítač BRAVE BlueLine 71G5 C © poporučené monitory: 
S procesorem Intel“ Pentium“ 4. © 15"4.420,-/17" 6.920,- / 19" 9.880,- Kč bez DPH. 


STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA Na počítače BRAVE je poskytována celorepubliková záruka. 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích © CA 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 nebo na WWw.proca.cz ro 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


(WBRAVE 


BRAVE BlueLine 7165 C 


Čena 26.490,- Kč bez DPH 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet společnost 
InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep'“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo registrovanými 
ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 


ProGA, spol. s r.o. 
V Lužích 818, Praha 4, Libuš 
Tel.: 02/67283777 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“ Fax: 02/67283120 
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E ELY, 


Už jste letěli 
s nevidi 


ným pilotem? 
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ůúh nebo někdo, kdo se mu ná- 
B+ podobal, rozdělil živoči- 
chy na létající a opěšalé. Až vý- 
robky firem Farman nebo Bleriot ten 


rozdíl zase srovnaly. Pak Microsoft při- 
hodil na váhy první Flight Simulator. 


Seriály jsou fenoménem doby a vir- 
tuálním pilotům dvouleté čekání na no- 
vý ročník nejpopulárnějšího civilního 
simulátoru létání ubíhalo celkem rych- 
le. V bezesných nocích po nesčetných 
vzletech a přistáních s verzí 2000 řešili 
závažné životní otázky. Budou v dalším 
pokračování nějaká nová a opravdu za- 


Kontrola po startu: 
klíče, peníze, svačina 


Po startu z nevýznamného letiště Praha-Ruzyně 
byl pohled na českou krajinu sympatický, a to 
včetně panelákových sídlišť, lemujících koridor. 


jímavá letadla? Posune se program za- 
se o kus blíž k realitě? A zmizí staré ne- 
dostatky? Kdo už rozbalil, nainstaloval 
a spustil Flight Simulator 2002, po čase 
odříkal třikrát rychle za sebou ano. 
Simulátor klidného polétání bez ra- 
ket a kulometů se stal podobným feno- 
ménem jako lední hokej od EA Sports. 
Těžko čekat zásadní zvraty, spíš pozvol- 
ný vývoj a vylepšování. Nový ročník FS 
2002 navazuje na své kořeny. Hráč se 
opět může stát sportovním nebo ob- 
chodním pilotem za řízením různých ty- 
pů letadel od větroně až po dopravní Bo- 
eing. Mapy a geografické údaje umož- 
ňují navštívit přes 21 tisíc letišť na celé 
zeměkouli v kterékoliv roční a denní do- 
bě. A kde je dobrodružství a vzrušení, 
ptáte se? Přijde na to. Co takhle podlét- 
nout most Golden Gate nebo přistávat 
v bouřce s nefungujícím výškoměrem? 
Stačí létat, adrenalinové situace se hlav- 
ně u začátečníků dostaví samy. 
Novinek a vylepšení má Flight Si- 
mulator 2002 celý seznam. Přepracova- 


ná grafika je zásah do černého. Hrana- 
tá a poněkud strohá krajina v před- 
chozích ročnících (a přitom na nepříliš 
rychlém enginu) byla nahrazena po- 
hlednou plastickou mapou. V minulosti 
jako kdyby vývojáři nestíhali nebo ne- 
chtěli sledovat vývoj grafiky počítačo- 
vých her, tentokrát se polepšili. Různé 
intenzity textur povrchu, technologie 
TL, antialiasing, trilineární filtrování... 
K mnohem lepšímu zážitku a „živosti“ 
premiérově přispívá automatické gene- 
rování budov, stromů a jiný pozemních 
detailů na zemi, přestože se tím vzdalu- 
jeme od absolutní pravdy map a satelit- 
ních snímků. Důležité je, že to funguje. 
Po zkušebním startu z nevýznamného 
letiště Praha-Ruzyně byl pohled na roz- 
drobenou českou krajinu sympatický, 
a to včetně naznačení panelákových 
sídlišť, lemujících sestupový koridor. 
Nový detailnější design nemohl mi- 
nout ani samotná letadla. Rozdíl je znát 
hlavně při jediném vnějším pohledu 
(kromě statické kamery Tower). Sice se 


„Tady Karel, Gustav, 
Emil, povolte pojíždění.“ 


při maximálním přiblížením nedají do- 
slova počítat nýty na trupu jako u konku- 
renčního Fly! II, což šťouraly nepotěší, 
ale ostatní si toho moc nevšimnou, Bon- 
bónkem uvnitř v kabině je z válečných 
simulátorů dobře známý virtuální kokpit 
pro volný rozhled po kabině, Že se při 
něm hýbají ovládací páky a pedály, pří- 
stroje fungují a jsou poměrně dobře či- 
telné, to je zbytečné podotýkat. Proč ne- 
mají virtuální kokpit úplně všechny 
letouny FS 2002, je malou záhadou. 


: Z výšky je svět 
s vždycky hezčí. 


A ted, čím tuhle krásu hardwarově 
zaplatit. Nikdo přece neříkal, že to bude 
zadarmo! Jestliže jsou simulátory nej- 
většími žrouty výkonu počítače, F'S ne- 
byl nikdy střídmý. Bez Pentia III a sluš- 
né operační paměti (256 MB dnes nic 
není) se plynulosti nedočkáte, leda 
když grafiku „oholíte“ skoro na kost, 
vlastně drátový model. Podle výrobce 
optimální rozlišení 1024 x 768 plus námi 
doporučená konfigurace ovšem dává 
naději na 30 snímků za vteřinu při zhru- 


Vrtulníko 
Canyonu: 


ba osmdesátiprocentní grafice. Výmluv- 
ná je výzva samotných tvůrců v přilože- 
ném readme, aby si každý experimen- 
továním našel pro sebe optimální po- 
měr mezi rychlostí a estetikou. 

Pod zkratkou ATC (Air Trafic Con- 
trol) se poprvé ukrývá další z význam- 
ných dárků. Znalci už tuší: je to rádiová 
komunikace mezi pilotem a řízením le- 
tového nebo pozemního provozu. Za 
hráče mluví jeden z volitelných hlasů. 
Všechno jako doopravdy: žádost, povo- 
lení dispečera a zpětné potvrzení pilo- 
ta, že slyšel a rozuměl. Rádiem se kon- 
zultuje každý úkon, od pojíždění na 
start, hlášení polohy během letu až po 
vypnutí motoru. Američtině zkreslené 
vysílačkou je docela těžké porozumět, 
naštěstí se dají zapnout titulky na moni- 
toru. Ovládání je velmi prosté: výběrem 


Odolný a populární jednomotoro- 
vý cvičný letoun. Od pilotních žá- 
ků a víkendových letců si nechá 
líbit opravdu hodně. 


Obojživelná letadla, schopná při- 
stávat na vodě i pevné zemi, pat- 
řilu vždy ke kuriozitám. Poprvé 
v historii FS okusíte rozkoše vln. 


Přírůstky v hangáru vženou spolehlivě slzy dojetí do tváří ošlehných letců, Zejména až zjistí, že dvě z pěti poletovadel jsou k dispozici jen v dražší Professional Edition... 


jsou jedinečné. 


Dopravní letadlo, které se stalo 
standardem ve své třídě. Velikost, 
rychlost, dolet a počet pasažérů 


Osvědčená konstrukce a ladné 
tvary typu Beechcraft omladily 
nové motory Continental Special. 
Cestovní rychlost 370 km/h. 


Krátký vzlet, odolný podvozek 
a velká nosnost — ideální stroj na 
polní letiště v divočině. První by- 
ly vyrobeny pro kurýry FedEx 
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Vzduch je naše moře. 


odkov 


úl 


4 
n 


' 


Kromě základní verze si můžete za příplatek 
dopřát rozšířenou Professional Edition. 


15 2002 je 


* harddisk plný letadel 
* hra, která nestárne 
© no gun, more fun 


fs 2002 není 


* nenáročný 
na hardware 
* pro choleriky 
* oficiální trenažér 


z menu na obrazovce včetně automatic- 
kého přeladování frekvencí. Ve sluchát- 
cích rádia i kolem sebe na obloze obje- 
ví počítačový pilot od minulého ročníku 
vylepšené generování leteckého provo- 
zu. Slyší konverzaci jiných pilotů s letiš- 
těm, občas je informován o strojích v je- 
ho blízkosti a setkávání s jinými letadly 
tváří v tvář se už neomezuje pouze na 
okruhy okolo letiště. 

Obtížnost leteckých simulátorů je 
často strašákem pro ty, kdo si zatím v ži- 
votě na knipl nebo joystick ani nesáhli. 
Právě proto je Flight Simulator 2002 do- 
a manuály ve formátu PDF k prohlížení 
přímo ve hře nebo vytištění na stovky 
stránek papíru. Striktmě praktické rady 
doplňují texty pro zvídavé se základ teo- 
rie létání, speciální část je věnována 
hydroplánům nebo navigaci podle pří- 
strojů. Úplným nováčkům poradí z videa 
John a Marta Kingovi, provozovatelé le- 
teckých King Schools. Jsou prý mimo- 
chodem prvním a jediným manželským 


FLIGHT SIMULATOR 2002 


Výrobce: Microsoft « Vydavatel: Microsoft « Minimální konfigu- 
race: Pl| 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 650 MB, video 8 MB RAM 
* Doporučujeme: PIII | GHz, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 2 GB, 
video 64 MBRAM * Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D * 
Internet: www.microsoft.com/games/fs2002 


VERDIKT: Nový letecký simulátor 

pod tradiční značkou má blízko 0 
ke špičce. Jen mechanici zapomněli 

přeleštit křídlu u zamést runway. 
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párem, který získal všechna osvědčení 
a licence FAA. Za pozornost stojí lekce 
Roda Machalo, s jeho třicetiletou praxí 
a osmi tisíci nalétaných hodin jako in- 
struktor. Má dar psát přístupně a čtená- 
ře bavit větami typu: „Všichni piloti znají 
starou pravdu, odstartovat je možné, ale 
přistát nezbytné!“ S ním můžete projít ja- 
kousi kombinací kurzu a praxe pro kva- 
lifikaci sportovního a později obchodní- 
ho pilota. Právě budování kanéry na 
různých typech letadel a se stanovený- 
mi úkoly je základem předdefinovaných 
letů, doplněných o dobrodružství z roč- 
níku 2000. Ve vlastní počítačové simula- 
ci pamatuje na různé schopnosti hráčů 
nastavitelný realismus letu. U velkých 
letadel se při vysokém stupni věrnosti 
pak musí dávat pozor i na tak záludné 
věci, jako je vybití palubních baterií při 
čekání na start. Přátelé katastrof si po- 
hrají také s nastavením spolehlivosti 
a frekvence poruch jednotlivých částí le- 
tadla a jeho vybavení. 

Kromě základní verze programu 
MS Flight Simulator 2002 Standard Edi- 
tion si za příplatek přibližně 600 korun 
můžete dopřát rozšířenou Professional 
Edition. Znamená to například více leta- 
del, k základnímu tuctu čtyři další, z to- 
ho dva úplně nové typy. Pozorný hledač 
s trochu štěstí (a správnou verzí softwa- 
ru) najde i bonusový stroj, neuvedený 
ani v manuálu, který si sem odskočil pa- 
trě z Combat Flight Simulatoru. Pro 
zvlášť zažrané jedince stojí za peníze na- 
víc on-line letecká škola pro LAN nebo 
Internet. Nejzkušenější pilot se tak mů- 
že stát andělem strážným ostatních le- 


Za hranice možností se vypravují jen zku- 
šební letci nebo počítačoví hráči. Načež zjistí, 
že ve FS 2002 zažijete věci přímo fantastic- 
ké. Že s Čessnou odstartujete odkudkoliv, 
dráha nedráha, to by ušlo. Že s dopravním 
letadlem beztrestně pojíždíte po trávě (třeba 
v simulátoru B-17 The Mighty Bth nepřed- 
stavitelné) je už horší. A tak jsme vybrali 
dobrovolníka s úkolem zaletět v plně natan- 
kovaném Boxingu 727 akrobatický obrat loo- 
ping. A povedlo se, letadlo se nerozpadlo ani 
nezřítilo. Buď před námi, cestujícími, piloti 
ČSA něco tají, nebo měli páni inženýři na 
skutečně individuálních letových modelech 
pro každý typ ještě zapracovat. 


teckých žáků, monitorovat jejich počíná- 
ní a pohotově jim radit, S trochou úsilí si 
navíc skupina virtuálních letců může vy- 
budovat iluzi skutečně živého provozu, 
kdy jeden dobrovolník bude plnit funkci 
řídícího létání. Pouze profi mutace rov- 
něž dovoluje zahrát si na konstruktéra — 
inženýra za pomoci editoru letadel. 

Sportovní komentátor by o Flight 
Simulatoru 2002 možná řekl, že trenér 
mužstva změnil taktiku, výrazně obmě- 
nil kádr hráčů a zvýšil tréninkové dávky. 
Nelze než souhlasit, 


Tomáš Suchomel 
01G0373 


Who the hell is Colin > 


Již brzy na trhu 
kompletně v češtíně!!! 


SK 
A Jnd a 


Pod lipami 19/1986, 130 00 Praha 3, tel: 02-66315208, fax: 02-66313797 
e-mail: office Adynamic-systems.cz, on-line prodej: www.gamestore.cz 
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In Blade Runner 


We Trust... 
| 2 ONEN OP EU 


Mluvit o filmu Blade 
Runner (1982, rež. Rid- 
ley Scott) v souvislosti 

s jakoukoli počítačovou 
hrou se prostě nosí. 
Faktem také je, že po- 
kud exteriéry města ve 
sci-fi počítačové hře sto- 
jí alespoň za něco, jsou 
skutečně velmi podobné 
exteriérům města 

v tomto filmu. Zajímalo 
by nás, jestli je to proto, 
že prostě nikdo nedoká- 
že vymyslet lépe design 
futuristického města 
(už několik desítek let) 
blízké budoucnosti, ne- 
bo protože vývojáři vě- 
dí, že jejich hra by mo- 
hla být z tohoto důvodu 
považována za ducha- 
plnou i v případě, že by 
šlo o naprostou pito- 
most. Každopádně 

u hry Project Eden se 
nabízí srovnání i se 
slavnou adventurou 
Blade Runner od West- 
wood Studios. Nabízí 
totiž porci intelektuální 
zábavy i věrohodného 
futuristického prostředí, 
stejně jako řešení logic- 
kých problémů. 
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ývojáři z Core Design jsou ze 

situace okolo jejich nové hry 

asi dost nešťastní. V klidu si 
připravovali zádumčivou sci-fi adven- 
turu Project Eden a možná si ani ne- 
představovali, že jejich hry budou za- 
jímat tak široké publikum. 


Netušili, že její vydání bude násle- 
dovat jen pár týdnů po úspěšném ataku 
jejich starší postavy Lary Croft na filmo- 
vá plátna v celém světě. Davy nadše- 
ných obdivovatelů této počítačové hry 
se tím ještě rozšířily a s nimi stoupla 
i poptávka po akčních adventurách 


Zmutovaní obyvatelé „suterénu“ futuristické 
megalopole nevítají lidské vetřelce se srdcem na dlani... 


Genové manipulace nejsou žádná 
legrace. Takže nechoďte k výtahům 
a nesjíždějte do nižších pater. 


z pohledu třetí osoby. Což je prapodivný 
žánr, protože neposkytuje dost prostoru 
pro bitky akčněji založených hráčů a in- 
telektuálnější povahy zase obtěžuje zvý- 
šeným výskytem podivných individuí, se 
kterými se nelze domluvit jinak než fun- 
gujícím plamenometem. Přestože se 
přes hranici masové obliby podařilo 
z tohoto žánru prosadit snad skutečně 
jen „tombraiderovkám“, obrátila se na 
Project Eden pozornost naznačující, že 
teď přijde něco závažného. 


Podle investigativního oddělení časopi- 
su GameStar za to může především tzv. 
kult plyšového medvídka, který je ma- 


sově rozšířen i na českém internetu. 
Vznikl na základě animace, která hru 
uvádí a která byla šířena jako reklamní 
trailer. Překrásně animovaný minifilm, 
ve kterém upustí mladá sympatická dív- 
ka ze střechy plyšovou hračku, a při je- 
jím pádu sledujeme složitou civilizační 
strukturu v jednotlivých patrech celého 
města i jeho sociální hierarchii. A jen co 
medvídek dopadne, hned po něm 
Šmátrá zjevně geneticky upravený pa- 
řát. Zkrátka, pouhým obrazem je nám tu 
vysvětlena v podstatě celá kostra děje. 

Právě povedený minifilmeček vzbu- 
dil prudkou reakci u mnoha hráčů, pře- 
svědčených, že půjde o pořádná sci-fi 
jatka, na která tak dlouho čekají. Fakt, 
že tomu tak není, ovšem nijak nezne- 
hodnocuje hru, o níž je řeč. 


Příběh hry Project Eden je přesně tako- 
vý, jaký má příběh akční sci-fi být. Tem- 
ný, záhadný a plný prostoru pro domýš- 
lení a přemýšlení. Blízká a přitom 
vzdálená kyberpunková budoucnost. 
Městská společnost sociálně rozdělená 
po patrech. Zatímco v horních sídlí oli- 
garchie, lesklé výlohy a luxusní zboží, 
na úrovni zemské pokrývky najdete 
ubožáky, bezdomovce, pankáče a... 
i mnohem horší individua. Ocitáte se 
v kůži speciální jednotky UPA (Urban 
Protection Agency) vyslané vyřešit ne- 


Co mají společného top modelka Valleta, eroticky vyzývavá 
herečka Lee Smith a váš kyborg? Všichni se jmenují Amber. 


podstatnou akcičku. I když fakt, že k ní 
dojde v továrně na maso, by vám mož- 
ná mohl napovědět. Ale nečekejte žád- 
nou francouzskou taškařici á la nezapo- 
menutelné Funésovo Křidýlko nebo 
stehýnko. Tady jde o čistokrevnou an- 
glosaskou zábavu na pozadí techno thril- 
leru. Inu, genové manipulace nejsou 
žádná legrace. Takže nechodte k výta- 
hům a nesjíždějte do nižších pater. 


Pokud jste se obávali předchozích zvěs- 
tí o ovládání čtyř postav, najednou zjiš- 
ťujete, že tento podstatný herní element 


kéhokoli počítačového systému a ope- 
ruje zajímavou technologickou výba- 
vou. A pro případ, že by bylo třeba s ně- 
kým promluvit a uvážit další postup, 
hupky do těla velitele Cartera. A kdyby 
se vám z toho ze začátku točila šiška, 
dejte si Red Bull. 

Ze „schizofrenního“ postoje pak vy- 
plývá i design úkolů, které ve hře řešíte. 
Abyste totiž překonávali další a další 
úsek na vaší cestě za Pravdou, musíte 
kombinovat nejvhodnější vlastnosti 
všech čtyř členů komanda. Amber vy- 
čistí cestu, případně odstraní toxický 
materiál, který by ohrožoval ostatní čle- 


Při pádu plyšové hračky sledujeme civilizační 
strukturu města I jeho sociální hierarchil. 


je tu zvládnut s absolutní bravurou. 
Umožňuje vám skutečně být každou 
chvíli jedním ze čtyřčlenného týmu. 

V případě nutnosti projít zamoře- 
ným prostředím či při použití hrubé síly 
je dobré ovládat kyborga jménem Am- 
ber. Ten má nejen některé „nelidské“ 
schopnosti, ale také palebný arzenál, 
který je (vzdáleně) blízký akčním hrám. 

Mnohem častěji však budete ovlá- 
dat svého technika Andrého, specialistu 
na rozbité dveře a podobné mechanic- 
ké a elektrické systémy. Pokud bude 
problém vyžadovat sofistikovanější pří- 
stup, bude vhodné ovládat počítačovou 
expertku Minoko. Ta se hackne do ja- 


ny komanda. André provede „hrubé“ 
úpravy a opraví mechanické poruchy, 
zatímco Minoko se uplatní při obsluze 
počítačových systémů či dekódování ši- 
fer. A velitel Carter samozřejmě nastou- 
pí pokaždé, kdy bude nutné s někým 
prohodit slovo a zjistit, jak se to má s dal- 
ším postupem. Zdá se vám to málo? 


Project Eden je v podstatě obyčejná ad- 
ventura. Je chytře napsaná, nabízí neo- 
třelý pohled na hraní a rozhodně není 
hrou, kterou byste měli vyřešenou bez 
nadávání, zamyšlených výrazů i únavou 
zrudlých očí. Odehrává se v graficky 


zvládnutém prostře- 
dí a souhra jednotli- 
vých postav je potěše- 
ním pro každého hráče. 
Díky systému regenerace, po- 
dobnému třeba System Shocku 4, navíc 
nevzniká problém s tím, že by vám hro- 
zilo skutečné nebezpečí skonu některé 
ze čtyř hlavních postav, a není proto 
problém řešit počáteční úkoly metodou 
pokus-omyl, 

Pokud by se podařilo do tohoto 
rámce zapracovat i důvěryhodné akční 
scény, byl by Project Eden hrou výji- 
mečnou. Bohužel akční scény, které hra 
obsahuje, patří k tomu nejslabšímu. 
Prostě řečeno, vaši nepřátelé jsou zcela 
neschopná hovada, jejichž likvidaci 
shledáte jen nevzrušivou přestávkou 
mezi řešením jednotlivých puzzlů. Mož- 
nost přepnutí do pohledu typického pro 
FPS využijete na zkoušku... a pak zůsta- 
nete u klasického pohledu třetí osoby, 
protože prostě na tento pohled je hra 
designovaná. 

Adventurní část této hry si zasluhu- 
je pozornost a pochvalu. Ve spojení 
s příjemným herním systémem tvoří 
kvalitní sci-fi adventuru, kterých jistě 
není moc. Blamáž s akční stránkou věci 
však způsobila, že z kandidáta na nad- 
průměrnou mezižánrovou hru tu máme 
běžný, i když kvalitní výrobek. Je to dů- 
vod ke smutku? A k oslavám? 

L. PFish 
01G0374 


Opravdu si myslíte, že dotěrný 


hmyz stačí zašlápnout? 


vítejte v ráji 


Víte, co je Project Eden 
ve skutečnosti? Zkuste 
zabrousit na stránky 
www.edenproject.com. 
Projekt Ráj totiž skuteč- 
ně existuje a jde o „živé 
divadlo“ rostlin a lidí, 
tedy jakýsi futuristický 
projekt v britském 
Cornwallu, kde se mů- 
žete dozvědět spoustu 

o zahradničení, pěsto- 
vání a ostatních bohuli- 
bých činnostech. Takže 
fakt, že v počítačové hře 
znamená „project 
Eden“ početné hordy 
zmutovaných násilníků 
a nelidských vědců 

a boháčů vyznívá ještě 
o něco černěji. Ale třeba 
si to ti boháči nakonec 
rozmyslí a budou na 
nás hodní, 


* zvláštní hra 

* 290% adventura 

* o tom, že bohatí 
jsou svině 


* nová skupina 
Marca Almonda 
* skutečně akční hra 
* hit jako Tomb Raider 


dosinteractive.com 


Výrobce: Core Design « Vydavatel: Eidos « Minimální konfi- 
gurace: P300, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 10 MB « Doporuču- 
jeme: Pll| 550, |28 MB RAM, 24x CD, HDD 300 MB, 3D karta « 
Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D * Internet: www.ei- 


Velmi dobře promyšlený 
příběh, sympatické prostředí, ovládání 
několika postav... Bohužel to nestačí 


na převratnou hru. 
Je 
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Oops! Did you notice the little red angry faces that 


| oated up from the lion as you placed the trees? 


a ač ma 


pro zoolily 


Je jedno, zda jste kouzlu 
Z00 Tycoonu propadli 
díky naší recenzi, nebo 
vlastní zkušenosti s de- 
mem či hrou, v každém 
případě ale určitě oce- 
níte několik nových 
map a scénářů, které 
jsme umístili na CD. 


pro ekonomy 
| LEO EEN ME | 


V záložkách s ekono- 
mickými informacemi 
můžete sledovat 
návštěvnost, rozvahu, 
výnosy i výdaje, hodno- 
cení zahrady, dary 

a ocenění, jež jste zís- 
kali. Speciální záložku 
s podrobnými informa- 
cemi má i každá expo- 
zice, zvíře, zaměstna- 
nec i každý návštěvník. 
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1. Click the Construction button and click the Foliage 
tab. 

2. On the Foliage panel, click the umbrella thorn tree 
icon. 

3. Move the cursor to the lion's exhibit, and then place 
four umbrella thorn trees in the exhibit. 


Click the OK button to proceed. 


These indicate that the lion doesn't like this tree. (We 
can't imagine where you got the idea to do that!) 


On closer inspection, although tHe grass tree is a 
savannah tree, it is native to Australia, not Africa. Now 
leť's put the proper trees in the lion's exhibit. 


OK 


Není savana jako savana, přestože grass tree i lev pocházejí ze savany, skutečnost, 
že se tyto savany nacházejí na různých světadílech, představuje problém... 


esnáším cirkus. Možná, že tu 
svou roli hraje jistá dávka xe- 

nofobie a nedostatek sympatií 
k zaměstnancům těchto pochybných 
podniků. Především jde ale o znechu- 
cení nad přístupem „umělců“ ke zví- 
řatům, která jen bohapustě zneužívají. 


Zoo mám oproti tomu docela rád — 
zvířata jsou zde sice taktéž vystavována 
v prefabrikovaných výbězích, které je- 
jich přirozené přírodní prostředí v nej- 
lepším případě vzdáleně připomínají 
(a nezřídka, na rozdíl od afrických plání 
či pacifické džungle, nezřízeně pách- 
nou), ale smysl toho všeho je spíše 
vzdělávat, než bavit. Péče v zoologic- 
kých zahradách je navíc o mnoho řádů 
kvalitnější, o snaze uchovat některé 
ohrožené druhy nemluvě. Jistou roli mů- 
že hrát i fakt, že našinec má přece jen 
lepší předpoklady pro výstavbu a řízení 
zoologické zahrady než monstrózního 
zábavního parku. S výjimkou světské 
enklávy v pražských Holešovicích a ně- 
kolika kmenů kolotočářů, kočujících na- 
ší malou vlastí, se totiž s centrifugami, 
domy hrůzy či horskými dráhami prak- 


— Pokud chcete mít Triceratopse, přejmenujte 
existující expozici na „Cretuceous Corral“, 

— Pro přidání jednorožce do nabídky přejmenuj- 
te existující expozici na „Xunadu“. 

— Pokud z nějakého záhadného důvodu chcete 
stavět chodníky ze žlutých cihel (jsou poměrně 
drahé), stačí, když umístíte Iva, tygra a med- 
věda do jedné expozice. 

— Pokud je systémové datum 31. října, přebarví 
se budovy a návštěvníci na černo-oranžovou 
a místo volně poletujících ptáků se objeví 


Můžete si vyzkoušet, která zvířata nejlépe 
zvládají klaustrofobii v těsných expozicích... 


ticky nesetkáme. Naproti tomu výběhy 
a klece přeplněné vyděšenou exotickou 
faunou je možné nalézt téměř v každém 
krajském městě. Snad proto jsem Zoo 
Tycoon uvítal s větším optimismem než 
většinu dosavadních „zábavně-parko- 
vě-stavěcích“ strategií. 

Máme tedy k dispozici plochu pro 
výstavbu zahrady, možnost výběru z ně- 
kolika exotických potvor, pár základ- 
ních konstrukčních prvků a něco peněz 
do začátku. Designéři byli, co se pro- 


čarodějnice na koštěti. K dispozici je také vý- 
zdoba dlabanými dýněmi „Jack-O-Lantern“. 


— Stiskem kláves [Shift] + [4] (na normální 
klávesnici), získáte 10 000 dolarů. Můžete to 
opakovat dle libosti, mnohem rychleji ale chát- 
rají ploty u expozic. Pozor na tygry... 

Přejmenujte libovolného návštěvníku na: 

Adam Levesgue — abyste získali všechny 

programy péče o zvířata 

Russell C — všechny ploty se zřítí 


středí týče, opravdu štědří — fantazii mů- 
žete popustit uzdu v rovných či horna- 
tých krajinách s podnebím od pouště až 
po polární tundru, nebo vyzkoušet, kte- 
rá z exotických zvířat nejlépe zvládají 
klaustrofobii v těsných expozicích mini- 
aturní zahrady (je to vlastně takový zoo 
parčík) uprostřed rušného velkoměsta, 
Nic vám pochopitelně nebrání vytvořit 
si svou vlastní, ještě důmyslnější mapu. 
Původní prostředí vás přitom nijak neo- 
mezuje ve stavbě libovolných výběhů, 


Sleve Serafino — pro přístup ke všem ohrože- 
ným zvířatům 
Andrew Binder — pro přístup ke všem domům 


pro zvířata 

John Wheeler — pro přístup ke všem příbytkům 
pro zvířata 

Hank Howie — abyste získali všechna školení 
pro zaměstnance 

Alíred H — začnou se objevovat ptáci a děsit 
návštěvníky 


Zetu Psi — trička některých návštěvníků 
zežloutnou, jejich obličeje zezelenají a poté... 


0 bengálském tygru si můžete přečíst v záložce 
Vpravo dole je vidět tygrův panel s vyobrazením 
jeho spokojenosti, apetitu a zdraví 


[Bengal bger roars, you can heart 
kost wo miles away. 


Návštěvníci jsou bastardi. Pochopili jsme to u blinkajících dětí v Theme Parku, utvrdili se o tom dí- 
ky pacientům z Theme Hospital, připomněli nám to simové a zopakovali jsme si to u RollerCoaster 
Tycoonu a Theme Park Worldu. Při minimální obtížnosti sice představují tupé stádo jatečního do- 
bytka, jehož nadité prkenice si doslova říkají o porážku u stánků s rychlými občerstvením a upo- 
mínkovými předměty. Jakmile ale obtížnost trochu přitvrdíte (což je v zájmu zábavnosti hry nutné), 
stanou se z nich rozmazlení, vybíraví bastardi. Naštěstí existuje v Zoo Tycoonu hned několik geniál- 


hy se vzájemně snášejí, a mohou tak být 
umístěny v jednom výběhu. Lev i zebra 


povinná školní 


ních způsobů, jak se nenáviděným živitelům pomstít. Zde jsou dva tipy: sice pocházejí z afrických stepí, ovšem pařba 
při umístění do společného prostoru | = or áomoamanaKzEnÍ 
= má lev jednoznačně navrch. Nehledě j 
| E mono a na to, že kus hovězího z nuceného výse- Bl s oschenějh 
ku vyjde přece jen levněji než stádečko úkoláo zachován 
zeber či gazel Thompsonových. systém povinné školní 
Konstrukce výběhů je svou kom- četby, který byl základ- 
plexností srovnatelná s mnoha jinými ním pilířem výuky rod- 
budovatelskými strategiemi. Stavět mu- ného jazyka (a socialis- 
síte nejen samotné expozice a vybavení tické doktríny) za mých 
; = A z = s s (voda, rostlinstvo, půda, kamení, příbyt- školních let. Mám ale 
Párek lvů či tygrů vypuštěný z klece vyvolá Mnohem lepšího efektu ovšem dosáhnete se ky, hračky), ale i cesty, stánky s občer- dojem, že by nebylo od 


v okolním davu tu správnou paniku. Až vás 
decimování zákazníků přestane bavit (nebo až 
se šelmy nažerou), můžete je pohodlně odchytit. 


„Zeta Psi“ cheatem (viz rámeček s podvody) stvením, piknikové stolky, odpočívací 


plochy, sanitární vybavení, fontány, 
stánky se suvenýry a spoustu dalších 


věci zavést jakousi jeho 
herní obdobu — povin- 
nou, nebo raději dopo- 


Pád všech plotů vyvolá v zoo totální chaos. 
Následná náprava škod však vyjde draho. 


drobností, které potěší návštěvníky ručenou školní pařbu. 
jen cena za modifikaci se může lišit — ního prostředí, které připravíte svým a částečně ospravedlní nekřesťansky Vedle her poměrně ne- 
postavit v tundře výběh pro lední med- | svěřencům. Samozřejmě, že uspokojo- | vysoké vstupné. Celková cena výstavby záživného u plytkého 
vědy a tučňáky je přece jen levnější, | vání potřeb návštěvníků (které by se da- | závisí především na tom, jak kvalitní pu mic z 
než tamtéž umístit stádo klokanů spolu ly shrnout do všeobjímajících infinitivů práci chcete odvést. Pokud koncipujete r vie 
s párkem emu a čtyřmi leopardy skvr- „chodit, koukat, nakupovat, sedět, kon- celou zoo spíše účelově, není problém “ -— rtrotojie 
nitými. Přítomnost samotných prefabrni- zumovat, vylučovat“) hraje také svou ro- vyjít s penězi i při střední obtížnosti. hs dventury), obsahují- 
kovaných prostředí pro „volnou hru“ je li, ale má spíše doplňující charakter. To Pakliže ale chcete vystavět vizuálně do- cích silné or 
chvályhodná, mnohem podstatnější | taková tvorba ideálního výběhu leopar- | konalý parčík, budete muset občas vy- prvky. Za všechny 
jsou ale kvalitní scénáře s přesně vy- | da je menší věda. Naštěstí vám hra cel- | čkat na „otočení“ financí v pokladně několik případů: 
mezenými úkoly, které musíte v předem Civilization, Colonizati- 
daném (a nezřídka přísném) časovém jc 6 5 (a on, Faust, Ring, 
ion see alodak sec SOU formou se dozvíte o původu zvířat, dá ov. M 
kovost či návštěvnost vaší 200, ale jejich přirozeném prostředí a dalších rysech. právě Z00 Tycoon, 


i o spokojenost zvířat a další parametry. 
Přestože se nabídka zvířat rozrůstá L 


Co ty na to, Edo? 


velmi pozvolna, máte po několika hodi- 
nách hraní jedné mapy na výběr 
z množství kopytníků, opů, šelem, pla- 
zů, primátů a další havěti. Navíc můžete 
vytvářet uzavřené pavilony plazů, volié- 
ry apod. Při vlastní tvorbě expozice ale 
ani zdaleka nejde o to, narvat do ní co 
nejvíce exotických tvorů, kteří se přes- 
ně v intencích potravního řetězce na- 
vzájem sežerou. Celý systém výstavby 
zahrady se totiž točí primárně okolo ideál- 


kem jasně napovídá, co to které zvíře 
potřebuje). Potvora leopard se nespo- 
kojí jen s travnatým výběhem — vyžadu- 
je pralesní půdu, vodu, kamení, přísluš- 
né rostlinstvo, příbytek, žrádlo a pokud 
možno kamaráda. Podstatné je, že se 
tak celkem nenásilnou formou dozvíte 
o původu zvířat, jejich přirozeném pro- 
středí i některých základních rysech 
(třeba to, zda žijí samostatně, anebo ve 
skupinách), případně zjistíte, které dru- 


zoo. Dlužno podotknout, že spokojenost 
návštěvníků se řídí podle služeb, které 
jim nabízíte, o kritickém posuzování 
vzhledu vašeho díla ale může být řeč 
jen stěží. Finesy tedy uspokojí spíše vás 
než vaše chlebodárce. Ty zajímá přede- 
vším dostatek expozic, laviček, buř- 
tostánků, záchodků a přidružených 
atrakcí, jako je jízda na slonech. 

S nárůstem návštěvníků se uspoko- 
jování jejich potřeb i samotný provoz 
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ECENZE 


friprove the ons exhihí sutabirty 


Zookeeper Recommenttations 
"n 
Jaguar 1 
Jaguar 1 would be happler with more rocks in the 
exhibit 


[There is too much grass terraln in the exhibit for Jaguar 
1 


[There Is not enough dirt terraln In the exhibit for Jaguar 
1 


[There is not enough fresh water terrain in the exhibit for 
Jaguar 1 


[There are not enough shelters in this exhibit. 


Jaguar 1 


Jaguár je mrcha. Míň t víc hlíny, kamení, é 


| řešek. Zbývá už jen vodotrys Př | 
tobogán, centrifuga a automat s chlazenou kolou > 


zoo stává náročnějším a nároč- 
nějším. I když máte k dispozici řa- 
du „analytických nástrojů“ sloužících 


a toho, co kdo dělá, jak se cítí vaše zví- 
řata, případně kteří zákazníci jsou ne- 
spokojení a hladoví, zvládat chaos 
a zmatek způsobený nevyzpytatelným 
lidským davem je velmi obtížné. Na bu- 
doucí expanzi a zejména velké počty 
návštěvníků je třeba myslet hned od 
počátku — při plánování chodníků, od- 
počívadel, občerstvení, a věřte mi, ze- 
jména záchodků. Neexistuje totiž nic 
horšího než nevyprázdněný turista 
(možná jen turista vyprázdněný mimo 
místo k tomu určené. Ehm. — pozn. sa- 
metový Václav). 

Pokud hrajete Zoo Tycoon v režimu 
„volné hry“ a pečlivě vážíte všechny 
kroky, pravděpodobně nenarazíte na 


* komplexní a detailní vážnější problémy. Pochopitelně za 
* vhodný od 9 do 99 let předpokladu, že tučňáky nevrazíte do 
* jazykově náročný pouštního výběhu a klokany nebudete 
PT : nutit přeskakovat ledové kry. V takovém 
případě nebudou spokojena zvířata, ná- 

vštěvníci a ve finále ani vy, protože při- 

Ř M“ jdete o zisk a nebozí chcípající tvorové 
k kompletně vám budou odebráni ochránci přírody. 
okalizovén To není vtip — pokud se o zvířata staráte 


špatně, mohou vám být odejmuta. 
Obtížnost ovšem rapidně vzroste 
v okamžiku, kdy se pustíte do plnění 
různých scénářů, jejichž zásoba je té- 
měř nevyčerpatelná. Autoři vydávají 
průběžné nové (na internetových strán- 
kách) a mnoho se jich objeví i díky při- 
loženému editoru. Nemilosrdné časové 


Výrobce: Blue Fang « Vydavatel: Microsoft « Minimální konfi- 
gurace: PlI 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB, 4MB video kar- 
ta « Doporučujeme: PIII 500, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 900 MB, 
16MB video karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne * In- 


ternet: www.zootycoon.com 


: Kvalitní budovatelská 
strategie, ve které se dozvíte mnoho 
nového o exotické fauně. Vhodná pro 
všechny od 9 do 99 let. 
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ke zjišťování stavu jednotlivých expozic . 


Animal information © €% 


Při minimálním přiblížení (pohled zdálky) 
je všechno perfektně přehledné, ticky 
se ale nedá stavět a scrolling je utrpení. 


Zábavné je umístění rozběsněných masožravců 
a vyděšených býložravců do jednoho výběhu. 


limity a občas i nemalá náročnost ně- 
kterých úkolů pak mohou způsobit, že 
dostanete chuť vyřádit se na obětech 
veskrze nevinných: návštěvnících. K to- 
muto účelu vám Zoo Tycoon dává ideál- 
ní nástroje: zvířátka. Zatímco několik 
volně se pohybujících žiraf způsobí 
pouze malé pozdvižení, párek tygrů si- 
biřských vypuštěných z výběhu funguje 
v chumlu návštěvníků jako infekce me- 
ningokoků a věta „sežere, na co přijde“ 
získává u tygrova popisu zcela nový roz- 
měr. Neméně zábavné pak může být 
umístění rozběsněných masožravců 
a vyděšených býložravců do jednoho 
výběhu (mohu potvrdit — pozn. zvířátku- 
milovný Václav). 

Zoo Tycoon obsahuje ještě řadu 
dalších fines, které sice hru hrou nedě- 
lají, ale když jim přijdete na kloub, roz- 
hodně vás jejich přítomnost potěší. Ať 
už se jedná o dotace nejlepším expozi- 
cím, možnost naprogramovat, co, kdy 
a kde mají dělat vaši zaměstnanci, 
a další „analytické“ nástroje a grafy. Má 
to ale jeden háček. Pokud nebudete 
opravdu zatraceně často pauzovat hru, 
šance využít všechny nabízené volby 
a nastavení i šance vychutnat si všech- 
ny detaily výstavby perfektní zoo jsou 
mizivé. Bohužel, když tak učiníte, hra 
ztrácí většinu ze svého jinak docela 
svižného tempa a může se proměnit 
v nekonečné brouzdání ve spleti voleb 
a nejrůznějších menu. Nechci tím říct, 


že by Zoo Tycoon byl nudný či nezáživ- 
ný — opak je pravdou. Jen je škoda, že 
mnohé z jeho funkcí budete mít čas vy- 
užít pouze omezeně a sporadicky. Tedy 
jestli nehodláte budováním jedné mapy 
strávit několik dní, I když je vše výborně 
propojeno a hra se vám na každém kro- 
ku snaží napovídat, především pro nej- 
mladší generaci bude Zoo Tycoon pře- 
ce jen hutným soustem. Právě dětem by 
informace obsažené v popisech zvířat 
i herní principy daly nejvíce. 

Zoo Tycoon je solidní hra. Klasická 
izometrická grafika (s možností natáče- 
ní herní plochy po devadesátistupňo- 
vých krocích) jej řadí do „staré školy" 
po boku Transport Tycoonu, RollerCo- 
aster Tycoonu, Theme Hospital a The- 
me Farku. Pravda, animace by mohly 
být o fous lepší a scrolling je zejména 
při minimálním přiblížení dosti trhaný 
(konfigurace Athlon 1 GHz, 384 MB 
RAM a GeForce3 už dneska asi není nic 
extra), ale to jsou spolu s možná až pře- 
hnanou propracovaností spíše drobné 
nedostatky, které nesráží hru z pozice 
„A“ titulu. Jediné, co chybí k dokonalos- 
ti, je zpřístupnit hru mladším hráčům — 
tedy ji přeložit. Doufejme, že když se to- 
ho nezhostí Microsoft, ujme se neoficiál- 
ního překladu Mrazík, nebo někdo dal- 
ší ze stále sílící herní překladatelské 
obce. Předem jim posíláme náš dík., 

Lukáš Erben 
01G0375 
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áte v oblibě komiksy, horory 

béčkového ražení a sladce 

ponurou atmosféru filmů Ti- 
ma Burtona? Necháváte se rádi uná- 
šet na křídlech fantazie a jste ochotni 
se kdykoliv vzdát pochybného bezpe- 
čí naší nudné reality? Hrajete si rádi? 
Tak tedy vítejte do tenat neuvěřitelné- 
ho světa zvaného Undabed! 


Evil Twin by se dal stručně charak- 
terizovat jako sofistikovanější Rayman 2, 
říznutý surreálnou nevázaností ulítlé 
American McGee's Alice a řádně pova- 
řený v chuťově pestrém vývaru všech 
možných konzolových titulů (Banjoo-Ka- 
zooie, Spyro, Zelda). Výtečná grafika, 
podmanivá hudba i prostý fakt, že kva- 
litních 3D plošinovek je na PC méně 
než abstinentů v Rusku, nás dovede 
k závěru, že Ubi Soft po dlouhé době 
přišel s něčím extra. 

Roztomilé dětské hrdiny ve filmech 
a hrách prostě nesnáším. Obzvláštní 


Autoři herního světa očividně 


popouštěli uzdu své fantazii. 


přízni mého herodesovského komple- 
Xu se pak těší především oni malí tyra- 
ni typu „rozpustilý rošťák“, tj. kdejaký 
fracek, otravující své okolí, chráněný 
nepsaným hollywoodským zákonem ve 
znění: „Kevina nezabiješ!“ Pihovatá tvá- 
řička, světlé vlásky, nabitý prak za pa- 
sem... a začínám vidět rudě. Ostatně, 


Icyprien's chronicles 


ginálnějších fantaskních světů, které 
můžeme prostřednictvím počítačových 
her navštívit. A Undabed je přesně ta- 
kovým místem, kam můžete utéct, když 
jste osmiletý (vlastně devítiletý) sirotek, 
život trávíte v polorozpadlém sirotčinci 
a jmenujete se Cyprien 

Všechno začíná nepovedenou osla- 
vou narozenin, která se záhy změní 
v povedený únos všech vašich přátel 
temnými silami zla, Ani se nestačíte 
vzpamatovat a už se ocitáte na břehu 
podivného ostrova, který v nabídce žád- 
né z pozemských cestovek určitě nena- 


Sofistikovanější Rayman 2 říznutý surreálnou 
nevázaností American McGee's Alice. 


kdo z poctivých hráčů Heart of Dark- 
ness by smrt svého adolescentního 
svěřence alespoň občas nesledoval 
s jistým pocitem zadostiučinění? Ne- 
patří snad Dennis (postrach okolí) do 
pasťáku? 

Na druhou stranu, nespoutaná dět- 
ská mysl je snad tím nejvhodnějším ma- 
lířským plátnem, na kterém vznikají ob- 
razy těch nejpozoruhodnějších a nejori- 


jdete. A co teprve takového průvodce! 
Jmenuje se Wilbur, a jestli si myslíte, že 
reptiloidní kříženec slona s nemocným 
mravenečníkem je v tomto světě něčím 
výjimečným, tak se budete nad vizáží 
některých z více než stovky různých 
obyvatel herního světa asi hodně podi- 
vovat. Je to velice bizarní, nepozemský 
a fascinující svět a jeho poeticky-umě- 
lecké vizuální ztvárnění je spolu 


s úžasně atmosférickou hudební kuli- 
sou — asi tím nejpůsobivějším prvkem 
celého projektu. 

Nekonečné moře nicoty, melancho- 
licky se tříštící o rozeklané útesy fanta- 
zie... Možná až příliš melodramaticky 
řečeno, ale popsat nějak srozumitelně 
to, čím se během cesty za záchranou 
unesených kamarádů budou krmit vaše 
smysly, není jednoduché. Každý z osmi 
ostrovů, na které v průběhu hry zavítáte, 
se drží své vlastní a originálně pojaté te- 
matické koncepce (prastarý strom su- 
žovaný parazitickým černým kořenem, 
obrovská loď ztracená na moři...), ale 
v podstatě jen procházíte jednotlivé 
sub-levely, postupně zpřístupňované 
formou NPC guestů, abyste poté mohli 
podstoupit souboj se „zlou“ inkarnací 


mů - například větší pohyblivost anebo 
krátký řízený let. 

Použitý 3D engine, na němž je hra 
navlečena, není špatný a se slušným 
grafickým akcelerátorem běhá jako ho- 


Zásadní a nepostradatelnou pomůckou 
je pořádný, nejlépe pak analogový, tlačítky 
posetý a dobře nakalibrovaný joypad. 


některého z vašich přátel (třeba onen 
zmiňovaný černý kořen je permanentně 
zhulený hippík Vincent). Možná už asi 
tušíte, s kým se budete muset utkat jako 
s posledním, ale s ohledem na obrov- 
ský rozsah celého dobrodružství si mů- 
žete být jistí, že tento finální střet roz- 
hodně nepřijde po pár hodinách hraní. 

Veškerý zbrojní arzenál tvoří prak- 
ticky jen dřevěný prak a postupně roz- 
šiřovaná škála munice různých typů 
(nejen destruktivních). Pak je tu ovšem 
jedna velice speciální „zbraň“, kterou je 
Cyprienovo superhrdinné alter ego vy- 
pěstované četbou stovek akčních ko- 
miksů, trefně pojmenované SuperCyp. 
To lze jediným stiskem tlačítka povolat 
do akce, a získat tak na svou stranu řa- 
du efektních útočných schopností jako 
vystřižených z japonských „manga“ fil- 


dinky (nebo holínky?). Problematickým 
se zdá být snad jen vyšší rozlišení u ka- 
ret GeForce2; v 800 x 600 x 32 je grafi- 
ka absolutně plynulá, zatímco v 1024 x 
768 x 32 už s sebou příšerně škube. Za 
zmínku stojí prakticky neomezený do- 
hled a pestrobarevné světelné efekty 
doprovázející použití zmíněného hrdino- 
va ega SuperCyp. Tematická hudba je 
prakticky dokonalá a k celkové atmosfé- 
ře přispívá nezanedbatelnou měrou. 
Zvuk je na slušné úrovni a namluvení 
dialogů všech postav je profesionální, 
resp. až na hlas samotného Cypriena, 
který občas příšerně leze na nervy. 
Tradiční slabinou, které se nevyhne 
asi žádná akce ve třetí osobě, je práce 
kamery — zvláště když je na ní ovládání 
pohybu postavičky přímo závislé 
Osobně mi trochu vadil příliš nízko po- 


Někteří nepřátelé, na něž Cyprien cestou 
narazí, vypadají opravdu hrozivě. 


ložený úhel pohledu, díky němuž se 
špatně odhaduje vzdálenost, a nebohý 
Cyprien tak mnohokrát těsně mine plo- 
Šinku — a to není fér. 

Zcela zásadní a nepostradatelnou 
pomůckou pro hraní Evil Twinu je po- 
řádný, nejlépe pak analogový, tlačítky 
posetý a dobře nakalibrovaný joypad 
Pokud tento esenciální kus PC příslu- 
šenství postrádáte a ani s jeho poříze- 
ním v brzké době nepočítáte, tak může- 
te poměrně snadno ignorovat nejenom 
drobné vady, ale rovnou vůbec celou 
existenci této výjimečně kvalitní hry. 
Snažit se hrát klávesnicí je peklo, s oby- 
čejným joypadem očistec a s tím analo- 
govým... nebe. 


Tomáš Zajpt 
01G0376 


* nezávazný výlet 
do.jiné reality 

* víceméně trediční 
3D plošinovka 
s prvky adventury 

* individuální zábava 
na dlouhou dobu 


* reálná simulace 
čehokoliv 

* nic pro zarputilé 
dospěláky 

* pro majitele slabších 
strojů 


Výrobce: In Utero « Vydavatel: Ubi Soft/Playman « Minimální kon- 
figurace: PI 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 650 MB, 16MB 3D karta 
* Doporučujeme: Pill 500, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 1,2 GB, 
32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Inter- 
net: www.eviltwin-thegame.com, www.ubisoft.com, www.in-utero.com 


Jestliže na vás Rayman 2 
působí infantilním u American 
McGee's Alice zuse ujetým dojmem, 
bude Evil Twin tou správnou volbou. 
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Stejně jako ve hře Tony 
Hawk's Pro Skater 2 
mají hráči k dispozici 
Park Editor, trojrozměr- 
ný program, v němž si 
sami můžete navrhnout 
(buď v předpřipraveném 
prostředí anebo na „ze- 
lené louce“) různé va- 
rianty lokací s více než 
stovkou objektů v osm- 
nácti kategoriích typů 
překážek — lavičky, 
schodiště, zábradlí, kole- 
je, roury, potrubí, pro- 
hlubně, stromy, květiná- 
če, vývěsní štíty, umělé 
vyvýšeniny, hrboly, kol- 
mé zdi, nakloněné rovi- 
ny atd. Editor může 
vcelku procvičit vaše 
tvořivé dovednosti a pro- 
storovou představivost, 
nicméně vzhledem k to- 
mu, že máte jen omeze- 
ný počet pracovních ná- 
strojů, nepočítejte s tím, 
Že vaše aréna při sebe- 
větší vynalézavosti bude 
moci konkurovat již 
oněm osmi vytvořeným. 
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ávný sen Jana Tleskače ze 
Día se naplnil — létající 

kolo je na světě a nepotřebu- 
je přitom ani křídla... 


Celosvětový úspěch skateboardové 
simulace Tony Hawk's Pro Skater Z, kte- 
rá k monitorům přilepila i hráče, již by 
se na skutečném prkénku se čtyřmi ko- 
lečky přizabili po dvou, po třech vteři- 
nách, přiměla firmu Activision vyždímat 
před vydáním třetího dílu z daného en- 
ginu ještě co se dá. Výsledkem budiž 
čtyřdílná série extrémních sportů, které 
jsou všechny zaštítěny mistry svého obo- 
ru a ve kterých si svoji zručnost, odvahu 
a stabilitu při akrobatických kouscích 
vyzkoušíte v rámci freestylového progra- 
mu na zpěněných mořských vlnách 
(Kelly Slater's Pro Surfer) či na sněho- 
vých boulích (Shaun Palmers Pro Snow- 
boarden — a v neposlední řadě v ulicích, 
v podzemních garážích či ve volné pří- 
rodě na speciálně upravených jízdních 
kolech ve hře Mat Hoffman's Pro BMX. 

Pokud jste hráli hru Tony Hawk's Pro 
Skater 2, téměř přesně víte, co vás čeká, 
neboť Mat Hoffman's Pro BMX si z ní vy- 
půjčuje systém triků, fyzické vlastnosti 
a ještě další prvky, samozřejmě upravené 


t hoffmans 


Kromě krále BMX Mata Hoffmana můžete 


drandit s dalšími sedmi profesionálními jezdci. 


s ohledem na rozdíly jízdy na skateboar- 
du a na kole. Identicky strukturované me- 
nu nabízí již důvěrně známé volby, které 
není třeba podrobněji rozebírat, protože 
jejich názvy mluví samy za sebe: Career 
Mode (klasická kariéra, v níž plníte „po- 
stupové“ úkoly), Single Session (časově 
limitované jízdy, jež jsou zaměřeny na tri- 
ky) a Free Skate (rozcvička pro předcho- 
zí dva módy, při níž se můžete libovolně 
dlouho seznamovat s lokací a s jejími ta- 
jemstvími i nástrahami). Nechybí zde ani 
multiplayer pro dva hráče, v němž si to 
můžete rozdat ve čtyřech disciplínách 
přes LAN a rozdělenou obrazovku. 


s naprosto výjimečným cyklistickým akrobatem a bionickým testovacím jezdcem, ale také jako více 
než zdatným obchodníkem v daném oboru. Do světa freestylu Mat Hoffmam vstoupil jako amatér již 
ve třinácti letech a za dva roky nad jeho schopnostmi nevěřícně kroutili hlavami jak jeho soupeři, 
tak novináři: „Co máme napsat o chlapci, který v patnácti letech zcela ignoruje všechny dosavadní 
limity přírodního terénu?“ ptal se nevěřícně redaktor časopisu Ride. Již o rok později se Hoffman stal 
tím nejmladším profesionálním sportovcem — a to zřejmě nejen v oblasti cyklistického freestylu. Dr- 
žitel několika světových rekordů (skok z Norwegianských útesů zachytává hardcorově sestříhané 
intro hry) a vynálezce víc než padesáti revolučních triků sice za svou čtrnáctiletou profesionální ka- 
riéru prodělal četná zranění (absolvoval čtrnáct operací), ty jsou ale jen potvrzením jeho životního 
kréda: „Pokud si chcete v životě užít všemožné úspěchy a radosti, musíte být také připraveni při- 
jmout všechny bolesti a nezdary, které s tím ruku v ruce přicházejí.“ 


Drandit můžete — kromě krále BMX 
Mata Hoffmana (a závodníků, které si 
vytvoříte) — také s dalšími sedmi profe- 
sionálními jezdci (Mike Escamilla, Joe 
Kowalski, Dennis McCoy, Cory Nasta- 
zio, Kevin Robinson, Simon Tabron 
a Rick Thorne). Ti se vyznačují různými 
schopnostmi — na začátku kariéry jim 
můžete jen nepatrně vylepšovat jednu 
na úkor druhé (jako v RPG), takže je 
třeba zohlednit jejich vlastnosti a při jíz- 
dě jim přizpůsobit výběr akrobatických 
kousků. Třeba Mat Hoffman je vynikají- 
cí především ve vzduchu a Joe Kowalski 
se uplatní zejména během jízdy v uli- 
cích, zatímco Dennis McCoy nebo Rick 
Thorne nemají sice žádnou schopnost 
nikterak oslnivou, ale všechny vlastnos- 
ti mají vzácně vyrovnané, takže jsou 
vhodnou volbou především pro začá- 
tečníky. Rozdílnost jejich vlastností (kaž- 
dý z jezdců má vlastní triky i vlastní 
komba) se ale projeví až ve vyšších 
úrovních, neboť ke splnění úkolů bude 
třeba skočit dále, výše a ještě přitom 
nejlépe udělat pět salt ve vzduchu. 

Nejzajímavější je mód „kariéry“, ne- 
boť jak postupujete dále do nových úrov- 
ní, můžete si vylepšovat nejen schopnos- 


ti svého jezdce i vlastnosti svého kola (od 
nastavení řídítek až po tvrdost galusky), 
ale budete mít k dispozici i další dva 
mnohem lépe uzpůsobené biky. Na za- 
čátku kariéry máte přístupnou jen jednu 
trat (Hoffmanovu cvičnou dráhu), další se 
pak otvírají s tím, jak rychle splníte bě- 
hem svých dvouminutových jízd jen leh- 
ce variované úkoly, s nimiž jste se už te- 
rorizovali ve hře Tony Hawk's Pro Skater 
4. V každém z osmi levelů na vás čeká 
pět podobných, ale stále obtížněji zvlád- 
nutelných (a ve své podstatě poněkud 
pošetilých) úkolů — nasbírat patřičný po- 
čet bodů za akrobatické kousky, rozbít 
všechna světla v tréninkové hale nebo 
porazit chemické toalety, sesbírat bonusy 
v podobě ve vzduchu levitujících pís- 
men T-R-I-C-K, najít na nejnepřístupněj- 
ším místě tajnou lokaci atd. Nic nového — 
snad jen, že některé kousky jsou hodné 
spíše supermana než cyklisty. 

Obtížnost je závislá na tom, jak dale- 
ce jste si vyhráli s Tony Hawk's Pro Ska- 
ter Z— i když je ovládání maličko odlišné 
ve způsobu načasování (se skateboar- 
dem se přece jen trochu jinak dopadá na 
matičku zem než s kolem), skejťáci by 
neměli mít vážnější problémy ani s BMX. 
Pro začátečníky však může být hra od za- 
čátku náročná, takže pro její zvládnutí to 
chce tvrdý trénink, spojený s množstvím 
ošklivě vypadajících pádů (znovu zobra- 
zovaných s oním krvavým rozstříknutím 
písmenek a bodů, které jste si mohli při- 
psat na své konto). Hlavně pro ně pro- 
gramátoři do hry zakomponovali malý 
cynický vtípek: když se vám opravdu 


Uředníci pražského magistrátu prohlašují, že 
ve městě můžete s kolem jezdit jen po k tomu 
vyhražených cestách. Jako obvykle se mýlí. 


hodně nedaří, 
místo zvoleného hráče se vám náhle pro 
jednu jízdu zjeví babička na stařičkém 
bicyklu a tuto nebožačku ve fialovém 
svetříku, která jinak jezdí jen do kostela, 
necháváte vysekávat na různých ram- 
pách. Kromě osmi tlačítek pro základní 
trnky (bunnyhop, grind, airtrick, auick 
trick apod.) můžete knoflíky všemožně 
kombinovat, a výsledkem by měla být 
(alespoň podle tvrzení programátorů) ví- 
ce než stovka různých akrobatických vý- 
konů — od malých obrátek po kolmé, 
start rakety připomínající skoky na verti- 
kálních U-rampách. Čím více budete 
obeznámeni se správným načasováním 
triků, tím odvážnější kombinace budete 
moci pokoušet — fanatičtí virtuální jezdci 
hovoří dokonce až o pěti tricích během 
jediného skoku... 


K provádění takřka sebevražedných skoků vás 
žene skvělý „skejťácky“ tvrdý soundtrack. 


Nevěříte vlastním očím? Inu, pokud se vám nedaří, vytrestají 
vás programátoři vtípkem. Na b vám posadí stařenku 
zbloudivší při cestě do kostela. Cynické, ale účinné. 


vzduchu není při některých 
závratných saltech kamera 
nejpřehlednější a zkresluje také pohled 
při některých zpětných přistáních. Pro- 
blém je také v tom, že při dopadu kola 
neexistuje nic mezi pádem a čistým při- 
stáním — jezdec si bohužel nemůže vy- 
pomoci vyšlápnutím nohy na zem. 
Zvukově je však hra vynikající: atmo- 
sféru dotvářejí nejen tikot řetězu, cvakání 
páček a svist galusek, ale (opět jak to zná- 
me ze hry Tony Hawk's Pro Skater 2) 
k provádění sebevražedných skoků vás 
žene „skejťácky“ tvrdý soundtrack crosso- 
verových, hardcorových, neopunkových 


či hiphopových partiček. O dvouminuto- ýŮ oj 
vé nářezy se postaraly, ale i jiné kapely: sla 
z nabídky Bad Brains, Stone Roses, Juras- * pro cirkusové akrobaty 
sic 5, Fluke, Out Kast, Deltron 3030, Face s Aid: : 
To Face, Agent Orange apod. si zřejmě mai knokkrne 
vybere úplně každý, kdo má blízko k ad- 

* ničím revolučním 

* úplně bez chyb 

* Závod míru 


Mat Hoffman 's Pro BMX vypadá, ja- 
ko by si ruku podaly hry Tony Hawk's 
Pro Skater 4 a Motocross Madness 2. 
Skákat salta, otáčet se v piruetách, dotý- 
kat se předního, ale také zadního kola, 
plachtit za řídítky, rozhazovat roznožky 
apod. si vyzkoušíte v graficky bohatém 
a různorodém prostředí osmi lokací na 
přirozených překážkách mezi stromy 
a křovisky, ale i v bahnitém lomu plném 
buldozerů, železných traverz, kovových 
nosníků či dřevěných trámů anebo mezi 
domy, schodišti a zábradlími. Interakce 
kola s terénem i s překážkami je vcelku 
přirozená, stejně jak už tomu bylo u ska- 
teboardové simulace. Engine byl údaj- 
ně trošičku inovován, na první pohled to 
ovšem příliš zřejmé není. Naopak ka- 
mera má určité problémy v momentě, 
kdy s kolem jedete do zdi či zajedete 
příliš těsně k zábradlí: pohled zůstává 
zafixován a je pak docela problém se 
otočit správným směrem, což u dvoumi- 
nutových „časovek“ může znamenat 
dosti citelnou ztrátu vteřin a rozhození 
koncentrace a rytmu jízdy. Rovněž ve 


renalinovým sportům. Je to nepochybně 
nejenom jeden z nejlepších soundtracků, 
jaký kdy k počítačové hře oficiálně vyšel, 
ale také jedno z nejlepších „alb“, jaké 
v posledních dvou, třech letech doprová- 
zelo nějaký regulérní film. Avšak i skvělý 
soundtrack podvědomě přispívá k poci- 
tu, že jménem Mata Hoffmana zastřešená 
hra je ve skutečnosti Tony Hawk's Pro 
Skater 2 na dvou kolech. 
E. A. Sevenn 
01G0377 


Výrobce: Activision « Vydavatel: Activision « Minimální 
konfigurace: Pll 266, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 550 MB « 
Doporučujeme: PIII 450, |28 MBRAM, |2x CD, HDD 650 MB 
*« Multiplayer: ano * 3D akcelerace: ne *« Internet: 
Wwww.activiston.com 


Nadupuným soundtrackem 
podkreslený freestyle na BMX je vzrušu- 
jící zábavu, ale i tak zůstává ve stínu 
skutebourdového hitu z dílny Activision. 
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recenze 


atrician II 


Podbízivá reklama cechu 


nechutně bohatých 


peníze neznají 
vyvolených 


Obchodování a hromadění peněz není 
v Patricianu II vrcholem hry, 
naopak tady teprve všechno začíná. 


/ 4 


Označení patricij má 
původ v latinském slově 
pater (otec), z něhož 
vzniklo patricius neboli 
ctihodný, vznešený otec. 
Patricijové jako členové 
aristokratických rodin 
se objevují ve starově- 
kém Římě přibližně ve 
čtvrtém století před na- 
ším letopočtem. Tvořili 
privilegovanou třídu, 
jen pro ně byly vyhra- 
zeny všechny veřejné 
úřady, státní i církevní. 
0d „podřadných“ ple- 
bejců (prostého lidu) se 
odlišovali i v oblékání, 


bchodování je ta nejjedno- 
dušší věc na světě. Nakoupit 
draze a ze zisku postavit vilu na Baha- 


mách. Věřte nebo ne, byly doby, kdy 
se obchodovalo jinak. 


Budovatelské strategie nejsou prá- 
vě v módě. Historicky zhruba od té do- 
by, kdy osobní počítače zvýšily svou sí- 
lu natolik, že pro její demonstraci 
potřebovaly náročnější software. Přesto 
se menšina jejich hráčů čas od času 


elegantní tunikou 


fany z vyšších tříd, 


významné úřady 
a funkce. 
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a obuví s ebenovými 
ozdobami. Ve středově- 
ku se označení patricij 
už používá jen v přene- 
seném smyslu pro měš- 


s patřičným majetkem 
a původem, zastávající 


rozšíří díky povedeným titulům na dav 
až masu. Povedlo se to — alespoň v ně- 
kterých teritoriích — třeba prvnímu dílu 
Patriciana s více než milionovým prode- 
jem v Evropě. Že v Čechách, na Mora- 
vě a ve Slezsku o téhle hře skoro nikdo 
neslyšel, nás nemusí trápit, nejsme 
v tom sami. Zato sousedé v Německu 
životu patricijů vysloveně propadli, tak- 
že druhý díl byl nezbytností. 

Studenti Vysoké školy ekonomické 
zajásají nad výukovou pomůckou, jen- 
že Fatrician II je víc než jen trenažérem 
pro začínající byznysmeny. V čase se 
vrátíme do čtrnáctého století, kdy na 


severu Evropy začíná kvést námořní 
obchod od Londýna až po Rigu nebo 
Gdaňsk. Hráč se na začátku stane hrdi- 
nou skoro-pohádky Jak šikovný, leč ne- 
majetný obchodník k bohatství, slávě 
a uznání došel. Sídlo v mateřském 
městě a jediná loď jsou základním ka- 
pitálem, ostatní záleží jen na šikovnosti 
jejich majitele. Každé z dostupných 
měst v Baltském a Severním moři pro- 
dukuje určitý druh zboží nebo suroviny 
a jiné potřebuje. Šikovný obchodník si 
zopakuje základní pravidla zisku, jako 
že by neměl prodávat za méně, než je 
nákupní cena, a vyrazí na první ob- 
chodní cestu. 

Tady už mu život začne ukazovat 
svou horší tvář. Na místo musí dorazit 
nejen se správným zbožím, ale také 
včas, než nedostatkové pivo nebo pyža- 
ma prodá na hladovém trhu někdo jiný. 
Ještě předtím na moři číhají krvelační 
piráti na penězi a věcmi naložené lodě. 
V takových chvílích se hra přepne do ji- 
ného zobrazení a v reálném čase vy- 
pukne opravdová námořní bitva. Pokud 
ne dříve, tak nejpozději teď si všimnete 
neuvěřitelného množství herních detai- 
lů, jimiž je Fatrician II prošpikován. 
U lodí jejich momentální manévrovací 
schopnosti závisejí na hmotnosti nákla- 
du v podpalubí, proti větru se loď pro- 


bíjí pomaleji než se zadním větrem 
a chvíli trvá, než po kapitánově rozkazu 
obstarožní děla vypustí svou salvu na 
nepřítele. Po zahákování dvou lodí si 
dobrodružné povahy užijí i boje muže 
proti muži, vlastně námořníka proti pi- 
rátovi. Ale hanba není ani zkusit zmizet 
po anglicku do nejbližšího přístavu, na 
začátku hry se slabou výzbrojí je to ob- 
vykle ten nejlepší nápad. 

Obchodování a hromadění peněz 
není v Patricianu II vrcholem hry, nao- 
pak tady teprve všechno začíná. Me- 
chanické putování z místa na místo po- 
stupně můžete svěřit konvojům, sklá- 
daným z více plavidel. Dokáží se lépe 
ubránit přepadení a zkušení kapitáni 
jsou vybaveni příkazy, co a za kolik pro- 


Stavím vám nemoc 
volte Pupáka! 


dávat nebo nakupovat. Přesně podle ti- 
tulu hry není konečným cílem snažení 
být nejbohatším obchodníkem, ale vá- 
ženým a důležitým občanem svého 
města, a získat významnou pozici v ce- 
chu obchodníků. Společenská a politic- 
ká kariéra ovšem něco stojí, bez pravi- 
delného přísunu peněz se neobejdete 
ani nadále. Jako majitel prvních nesmě- 
lých manufaktur si už hráč naštěstí mů- 
že dovolit získávat přízeň veřejnosti, 
hlavně těch lépe situovaných. Trochu 
jako v SimCity třeba postavíte na vlastní 
náklady muzeum, nemocnici nebo 
opravíte hradby, počítá se i příspěvek 
na rekonstrukci kostela. Dobré vztahy 
s církví jsou vůbec nutné, nezapomeň- 
te, že je středověk a být prohlášen za 


kacíře není nic pěkného do kádrového 
posudku. Za peníze je jinak k mání 
všechno, od koupele v místních lázních 
(ne častěji, než jednou za tři týdny, je to 
nezdravé!) až po místo v městské radě. 

Německá důkladnost a důslednost 
je na Fatricianu II vidět doslova na prv- 
ní pohled. Precizní grafika se nebojí vě- 
novat pozornost každému sotva okem 
viditelnému pixelu, a výsledek je ohro- 
mující. Na postavičkách obyvatel měst 
se dají většinou rozpoznat i pracovní ná- 
stroje nebo zavazadla, na domech zdo- 
bení dveří a podobně. Na rozdíl od ji- 
ných titulů jsou technické možnosti na 
výši: volitelné vysoké rozlišení grafiky 
uspokojí i na hodně velkém monitoru, 
plná barevná hloubka je jaksi samo se- 


Precizní grafika se nebojí věnovat pozornost 
každému pixelu a výsledek je ohromující. 
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bou. Doprovodná hudba je hodna toho 
jména, neruší ani neohlupuje uši. Pře- 
vážně myšoidní ovládání je tak jedno- 
duché, jak jen může být, těch nemnoho 
ovládacích tlačítek je přehledně srov- 
náno v klikací menu informačního okna 
na obrazovce. 

Smysl pro detail a komplexnost ta- 
ké ve hře samotné dělá autorům Fatrici- 
ana II čest. Začíná to od najímání ná- 
mořníků (nebo kupodivu rovněž pirátů 
na „špinavou práci“) v místních hospo- 
dách, průzkumem veřejného mínění 


prostých řemeslníků a končí sledová- 
ním finanční toků celého obchodního 
impéna. Začínající a méně zkušení hrá- 
či obchodně-manažerských strategií se 
z toho samého důvodu zpočátku asi 
dost zapotí. Nejde jen o klasickou situa- 
ci, kdy se musí rychle řešit stále se ku- 
pící a přibývající problémy. Onentovat 
se v obrovské nabídce úkonů, činností 
a jejich vzájemné závislosti je úkol ná- 
ročný a dlouhodobý. Obsažený tutorial 
a cvičné mise ukáží to základní, dál 
středověký manažer dojde už jen vlast- 
ní pílí. Jako v životě. Navíc jak se vyvíjí 
děj, přibývají do hry nové prvky a téměř 
stostránkový manuál je stále ohmataněj- 
ší. Při dlouhém hraní se tak u Fatriciana 
II na cestě ke klidu a blahobytu oprav- 
dového patricije nebudou nudit ani zku- 
šení stratégové života. 
Tomáš Suchomel 
01G0378 


Výrobce: Askaron « Vydavatel: Strategy First « Minimální kon- 
figurace: Pll 233, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 500 MB, 4MB video 
karta « Doporučujeme: PIl 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 500 
MB, 8MB video karta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: ne * 
Internet: www.strategyfirst.com/patrician/patrician-eng.htm 


* herní historický 
román 

* zkouška z podnikání 

* průvodce dlouhými 
večery 


* nejmladší z rodu 
tycoonů 

* pro hráče bez ambicí 

* námořní simulátor 


Dotažená a spletitá 
obchodní strategie pro náročné. 
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recenze 


© 4 | Votava 


„A neodvolám! Jednou za rok, by b 


datadisk za poloviční cenu férovější. 


Czech Republic 


vý ročník fotbalové simulace 
EA Sports má o něco větší 
smysl pro realističnost hry než 


jeho předchůdci. Zdaleka ne všechno 
je ale perfektní. 


Po loňském ročníku FIFA 2001, který 
nepřinesl nic zásadního proti svému 
předchůdci Euro 2000, ale naopak hru 
znepříjemnil nízko usazenou televizní ka- 
merou a děsivou AI rozhodčích, zřejmě 
málokdo očekával, že nový fotbal EA 
Sports nabídne víc než jen zaktualizova- 
né soupisky, pár nových animací a nepa- 
trně vylepšenou grafiku. Obavy, že se hry 
EA Sports začnou podobat nekonečným 
elenovelám, během jejichž sledování je 
hostejné, zda občas nějaký díl vynechá- 
te, stvrzovala nejen nepříliš vysoká 


konkurence (European Super League 
a UEFA Challenge), ale i letošní verze 
sesterské NHL. Na rozdíl od ní FIFA 2002 
přece jen určité herní změny přináší — ne- 
jde sice o nic převratného a několik sta- 
rých chyb zůstalo neodstraněno, přesto 
se ale programátoři nespokojili jen s tím, 
že by ke staré hře v novém obalu dodali 
pár nových efektů nebo — nedejbože jako 
v NHL 2002— „arkádových“ novinek. 
Nabídka herních voleb je klasická: 
přátelský zápas, Liga mistrů a pohár 
UEFA a patnáct národních lig (na českou 
zapomeňte — kromě národního týmu si 
jen v evropských klubových turnajích za- 
kopete za Spartu a Olomouc). Pochopi- 
telně tu nechybí ani kvalifikace na mist- 
rovství světa v příštím roce: nejen 
evropská, ale i asijská a severo- i jihoa- 


merická. Pakliže v nich uspějete, otevřou 
se další „bonusové“ soutěže. Mistrovství 
světa si samozřejmě nezahrajete — jinak 
by asi těžko příští rok EA Sports mohli 
vydávat 4002 FIFA World Cup. Pokud 
vám nestačí pět set klubů (z toho více než 
sto národních týmů), můžete si s nově vy- 
tvořeným mužstvem zařádit v jakémkoli 
vámi vytvořeném turnaji nebo lize. Meze 
vaší představivosti se nekladou ani v pří- 
padě „výroby“ fotbalistů: na stupnici od 
jedné do sedmi jim přidělíte body v osmi 
kategoriích (rychlost, přesnost střelby, 
agresivita, technika atd.), nastavíte výšku 
a váhu, vyberete jeden z devatenácti typů 
obličejů, rozhodnete o barvě jejich vlasů, 
pleti atd. 

Vlastní zápas můžete sledovat z os- 
mi kamer, a ty (s výjimkou akční) jsou 
i použitelné. Poprvé v historii této hry je 
konečně možné libovolně přenastavit 
klasické klávesnicové ovládání ([A], [S], 
[D], (©], (W], [E]), ale kdo je na něj již za 
ta léta navyklý, stejně bude dále ničit klá- 
vesnici na stejných místech, byť některá 
tlačítka mají s ohledem na inovovaný 
systém nahrávání jiné funkce. Ve FIFA 
2000 poprvé aplikovaný taktický systém 
(podle tzv. rizikovosti trojbarevně odliše- 
né indikátory směru nahrávky) je minu- 
losti, Nahrávat je nyní mnohem obtížnější 
(ale zároveň realističtější), neboť nic už 
neprobíhá automaticky. S pomocí nové- 


V případě „výroby“ tváří a postav fotbalistů 
se meze vaší představivosti rozhodně nekladou. 


chybami se ea sports (ne)učí 


Ačkoli je série FIFA bezkonkurenčně nejlepším počítačovým fotbalem, po několik sezon stále nepřekonala 

některé chyby, které ji od skutečného fotbalu vzdalují, Tady jsou ty nejzřetelnější: 

© Za hranicí velkého vápna nemůžete svému soupeři vstřelit branku. Z trestného kopu nelze brankáře te- 
dy přímo ohrozit. Naopak z jiné standardní situace — po centru z rohového kopu — padá příliš mnoho 
identických gólů, byť, pravda, ubývá jich se stoupajícími úrovněmi obtížnosti. 

© Rozhodčí jsou stále nevyzpytatelní: i nastavení nejpřísnějšího metru znamená, že některé likvidační fau- 
ly zůstávají (hlavně útočné skluzy) bez potrestání. S penaltami je to také diskutabilní, nehledě na to, že 
ještě nikdy neodpískali pokutový kop za ruku. Proti FIFA 2001 tu ale je zjevný posun k lepšímu. 

* Umělá inteligence brankářů je o poznání horší než u jejich spoluhráčů v poli. Mají často nepřirozené zá- 
kroky, nejsou schopni míč pořádně chytit, špatně reagují při standardních situacích. Jejich opožděné vy- 
bíhání můžete naštěstí sami napravit včasným zmáčknutím příslušné ovládací klávesy. 

* Nereálné herní vlastnosti některých hvězd. Proslulé (a nejbohatší) týmy mají tukovou protekci, že je 
u některých hráčů lhostejné, na jaký post v sestavě je postavíte. Všeobecné nadhodnocení amerických 
klubů je k smíchu. Absence českých mužstev k pláči. 


jE T) Moe 
Bayern Munich 
(7) Schott has injured his ankle. 
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Hlavičkové souboje znamenají 
pro gólmana většinou katastrofu. 


= 


ho měřidla totiž sami určujete sílu při- 
hrávky, ale i její směr. Vaši spoluhráči si 
— po té, co zmáčknete klávesu [O] — zač- 
nou sami nabíhat do volného prostoru. 
Jejich předpokládaný pohyb a směr indi- 
kují barevné tečky v barvě vašeho dresu 
(znázorňují se také při protiútoku soupe- 
ře, což usnadňuje mnohem lépe odhad- 
nout místo hlavičkového souboje). I pro 
otrlé harcovníky (a kritiky) předchozích 
sezon to znamená osvojit si v podstatě ji- 
ný herní systém, jehož účinnost záleží na 
skloubení správného načasování, přes- 
nostii síly přihrávek, ale i střelby. Ani ta již 


centrem na hranici 
malého vápna, od- 
kud spoluhráč hla- 
vičkou/nůžkami 
rozvlnil síť) a otvírá 
se i možnost vstře- 
lit branky rozmani- 
tějšími způsoby, 
i když opět pouze 
z území velkého vápna (skórovat z dálky 
je dáno jen počítačovému soupeři). 
Další novinkou — možná poučenou 
fotbalem UEFA Challenge — je možnost 
efektních, ale i efektivních narážeček na 


Střelu z trestňáku lze falšovat, * 
v síti ale stejně neskon 


R bezpečných, jako 
kdyby se posadili 
na lavičku náhrad- 
níků, soupeř si na 
vyšší obtížnost na- 
hrává s milimetro- 
vou přesností apod. 
Ve srovnání s minu- 
lostí naopak potěší 
zjevné zpomalení, a tedy (opět další) 
zrealističtění hry — nedochází již k situa- 
cím, při nichž počítačový soupeř skluzem 
minul míč i hráčovu nohu, bleskurychle 
vstal, útočníka opět doběhl a druhým 


Efektní jsou narážečky na jeden dotek. Spoluhráč, kterému přihráváte, 
vám míč nevrátí okamžitě, ale vyčká, až si naběhnete do volného prostoru. 


LARAŘA| 


totiž automaticky nemíří na bránu — míč 
při špatném odhadu i z jasné gólové šan- 
ce letí někam do luxů, nebo se bude pla- 
zit jako šnek, co není guick. Systém si vy- 
sloužil řadu odpůrců, nicméně nechuť 
k němu vyplývá spíše z jeho obtížnosti 
(pro pochopení jeho logiky je nejvhod- 
nější si zpočátku přepnout kameru na 
nejvyšší pozici „Tower“). Díky němu je 
výrazně eliminována jedna z „jistých“ gó- 
lových situací (únik po křídle s přesným 


ps 


jeden dotek: spoluhráč, kterému takto 
přihráváte, vám nevrátí míč okamžitě, ale 
třeba si vyčká, až si naběhnete do volné- 
ho prostoru. [ toto znamená pestřejší způ- 
sob kombinací, neboť můžete šikovně vy- 
šachovat obranu. Inovovaný systém 
nahrávek však ještě není úplně doladěný: 
při rozích a trestných kopech má proti 
minulým dílům hráč velmi omezenou 
možnost obranné taktiky, spoluhráči si 


občas nabíhají do pozic zhruba stejně ne- 


Ten splašený útočník 
se řítí přímo na nás...! 


skluzem jej zastavil. Ne náhodou si FIFA 
v posledních letech kvůli své kinetičnosti 
vysloužila přezdívku „Pinball Soccer“. Le- 
tos je vše věrohodnější včetně soubojů 
hráčů, kteří se snaží odblokovat tělem; 
ani mágové, jakým je Owen, kteří díky 
klávese pro speciální pohyb dělají s mí- 
čem hotové divy, dnes už nedokáží projít 
přes tři, čtyři protihráče najednou. Ono 
zaklínané zrealističtění hry nastalo spíš 
díky přidání „nepřesností“: potěšitelné je, 
že při penaltě lze letos přestřelit branku 
(dříve buď padl gól, nebo brankář chy- 
ti/vyrazil míč). Jeden z nejvíce iritujících 
problémů minulých ročníků — posuzování 
ofsajdů — je letos zčásti eliminován díky 
automatickému zpomalenému replayi, 
který hráče nachytá in flagranti za zády 
soupeře ve chvíli přihrávky. Záběr kame- 
ry ovšem není při dlouhém pasu tuto si- 
tuaci schopen zachytit jako celek a navíc 
někdy odhalí chybu rozhodčího (viz „pás- 
mo“ v rámečku na str. 54). 

Mnoho věcí je tedy stále třeba vylep- 
šovat, stejně jako přidávat anebo dokon- 
ce je vracet zpátky do hry: věčná škoda, 
že si už nemůžeme zahrát, tak jako dřív, 
za historické týmy (World Cup 98, FIFA 
2000 a Euro 2000) nebo halovou kopa- 
nou (FIFA 97). Vliv počasí kdysi býval ta- 


nezahrajete), stejně jako již není příliš vi- 
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ecenze 


akrvácené hřiště, ale 
í pohybu spoluhráče 


fifa 2002 je 


* typický fotbal 
od EA Sports 

+ lepší než její před- 
chůdkyně 

* pomalejší a kompli- 
kovanější 


fifu 2002 není 


* stále o gólech z dálky 
* graficky odlišná 

od FIFA 2001 
* fotbal s atmosférou 


„| 


dět funkčnost různých strategií hry. 
Vzhledem k novému systému přihrávek 
je nepochopitelné, proč z menu zmizela 
možnost tréninku. Diskutabilní je i umělá 
inteligence: hráči vhazují aut na obsaze- 
né fotbalisty a v blízkosti vlastní brankové 
čáry jeví až mimořádnou zmatečnost 
(brankář vyrazí míč vysoko nad sebe, ten 
padá na brankovou čáru a obránce si jej 
srazí hrudí nebo stehnem do sítě). Také 
IO, respektive AI „mužů v černém/žlu- 


míče ve vzduchu při vysokých falšova- 
ných centrech od jedné postraní čáry ke 
druhé — dráha balonu i tentokrát neopi- 
suje klasický bumerangový oblouk, ale 
její trasa připomíná spíše protáhlé pís- 
menko „S". Nepřirozená je i frekvence ty- 
čí a břeven — i ve čtyřminutovém nasta- 
vení, dvě, tři i čtyři střely skončí na 
konstrukci brány, občas dokonce během 
pár vteřin při jedné akci. Nepřirozené 
jsou také některé meziherní animace: 
frenetická radost střelců nezná mezí, ať 
už vsítili „zlatý gól“ či skórovali ve chvíli, 
kdy jejich mužstvo o pět branek vede ne- 
bo prohrává. 

Recenzovat hry EA Sports a nezmínit 
se o okázalé grafice není možné, ač ten- 
tokrát neprodělala příliš zjevnou změnu 
(rozdíly poznáte, jen když si pustíte 
zpětně hru FIFA 2001). Fotbalové hvězdy 
se díky přidaným polygonům opět více 
podobají svým předobrazům a textury 


Fotbalové hvězdy se díky přidaným polygonům 


opět více podobají svým předobrazům 
a textury v obličeji detailněji vykreslují lesk I stíny. 


tém“ vzbuzuje při posuzování faulů ob- 
čas rozpaky: v jednom zápase na hranici 
šestnáctky udělal obránce likvidační faul 
těsně po té, co útočník vystřelil a vymetl 
gólmanovi pavouka ze šibenice. Rozhod- 
čí (správně) obránce vyloučil, nicméně 
branku neuznal a nařídil trestný kop. Sly- 
šel někdy o tom, co je to výhoda...?! Již 
ve FIFA 4001 udivovala „podivná“ fyzika 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Interac- 
tive « Minimální konfigurace: Pll 200, 32 MB RAM, I2x CD, 
HDD 80 MB « Doporučujeme: PllI 450, 32x CD, 128 MB RAM, 
HDD 100 MB « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D « 
Internet: www.fifa202.ea.com 


DIKT: Graficky lehce inovovaný 
remake FIFA 2001 přináší nový u složi- 
tější systém přihrávek i míření, neod- 
straňuje ale některé letité nedostatky. 
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v obličejích detailněji vykreslují lesk i stí- 
ny. Diváci na rozvlněných tribunách (dos- 
ti malého počtu dynamicky nasvícených) 
stadionů jsou neustále v pohybu — tleska- 
jí, mávají vlajkami, ve srovnání s NHL 
2002 jsou (jako loni) ale jen anonymní 
masou pestrobarevných panduláků, kte- 
rá nevytváří příliš vzrušivou zvukovou ku- 
lisu. Komentář (opět John Motson a Andy 
Gray) také nevybočuje z obvyklého prů- 
měru fotbalů EA Sports, což znamená, že 
FIFA 2002 nedokáže nabudit patřičnou 
atmosféru — jako byste se dívali v televizi 
na pěkný fotbalový zápas, ale vypnuli si 
přitom zvuk. 

FIFA 2002 není ani stagnací, ani re- 
volučním krokem kupředu. Každopádně 
je ale příslibem, že by se série snad ješ- 
tě mohla probudit z několikaleté mono- 
polní letargie. A že snad nespí jako Šíp- 
ková Růženka spánkem staletým. 

E. A. Severn 
01G0379 


M é Mb- LA A 
rozhodčí se mýlí.. © 
Rozhodčí se sice v posuzování ofsajdů výraz- 
ně vylepšili, nicméně rozfázování speciální 
opakovačky v tomto případě jasně ukazuje 
chybu sudích. Hráč v modrém dresu vybojo- 
val míč (obr. 1) a nahrává svému spoluhráči, 
který v okamžiku přihrávky očividně není 
v ofsajdu (obr. 2). Ani ve chvíli, kdy je míč již 
mezi oběma hráči, není útočník stále mimo 
hru, neboť mezi ním a brankovou čarou stojí 
dva protihráči — obránce a brankář (obr. 3). 
Přesto, jak je vidět z obr. 4, pomezní již zvedl 
svůj praporek. 


Fa3 JoWooD ompletně v če: 
P- www.thenations-game.com 
Vyber si kmen a vytvoř harmonickou komunitu. Vládni jí čestně a férově. 
Objevuj nové země a schopnosti, bojuj o přežití a moc. Pod svým velením 
máš životy několika kmenů. Uvědom si, že každý obyvatel je unikátní a má 
své zvyky a vlastnosti o které se budeš muset starat a rozvíjet je. 
The Nations mají opravdu velké nároky....DOSTOJÍŠ JIM ??? 


| Přináší fa3 JoMooD A DYNAMIC SYSTEMS s.r.o. 
Á Productions NA TRHU JIŽ OD ŘÍJNA za 1.499,- Kč 


DYN AM IC Pod lipami 19/1986, 130 00 Praha 3, tel: 02-66315208, fax: 02-66313797 


S Y S T E M S e-mail: office©Adynamic-systems.cz, on-line prodej: www.gamestore.cz 


THE MULTIMEDIA COMPANY! 


recenze 


ol of radiance: 


of myth drannor 


Zastrčená komnata je příhodné 
místo k tomu, aby se váš klerik 
proměnil v praktického lékaře, 
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setkání s Pool of Radiance jasno. 
Před očima jim vytane rok 1988, 
ve kterém se stala první hrou vytvoře- 
nou na základě pravidel AD8D. Ostatní 
pak mohou s napětím sledovat její 
současný vývoj podle toho, jak nám 
jej předestírá její volné pokračování 
s podtitulem Ruins of Myth Drannor. 
Podobně jako v předcházejícím přípa- 
dě ho vydávají američtí SSI, průkopníci 
RPG žánru, z jejichž studií vzešly tak 
klasické série jako Eye of the Behol- 
der, Dark Sun či Ravenloft. Tentokrát 
však ale jejich úsilí na pozadí slavné 
tradice působí rozporuplným dojmem. 


Se fanoušci RPG budou mít při 


Nový příběh se i nyní odehrává ve 
známém a velmi oblíbeném světě For- 
gotten Realms. Začíná 10 let po skončení 


Silácké řeči o tom, že PoR překoná laťku hratelnosti 
nasazenou Baldur's Gate II, se však po několika 
hodinách hraní rozplynou v bohapusté babské klepy. 


prvního dílu a hned v úvodu se setkáte se 
známým čarodějem Elminsterem. Ten se 
všemi dostupnými prostředky snaží zaže- 
hnat temné síly útočící na město New 
Phlan, důvěrně známé všem pamětní- 
kům originálu. Příčinou všech problémů 
se jeví býti magická kašna (pool of radia- 
nce), která se skrývá pod ruinami staro- 
bylého města Myth Drannor. První výpra- 
va mezi trosky nedopadla nijak slavně, 
o čemž se později na vlastní oči přesvěd- 


letech zakoupila firma SSI od společnosti TSR. A byl to neobyčejně mazaný krok. Už v roce 1988 to- 
tiž v jeho důsledku zazářila na prvních počítačích platformy PC hra s názvem Pool of Radiance. Ve 
světle jejího úspěchu probděli náruživí hráči nejenom několik nocí, ale záhy se dočkali přílivu dal- 
ších kvalitních titulů SSI včetně legendární série Eye of the Beholder či pozdějších titulů Al-Ouadim, 
Dark Sun nebo Ravenloft. Není proto divu, že i dnes ještě najdeme nejednoho z pravověrných ctitelů 
žánru, kteří ani v konfrontaci s graficky úchvatnými světy současných RPG v nejmenším nezavrhu- 
jí svět čtverečkový, v němž poprvé zavítali do uliček přístavního města New Phlan. 


THRENDER GRONE 


číte, a tak na druhý pokus už veškerá od- 
povědnost za likvidaci zla spočívá jenom 
a pouze na vašich bedrech. 

Stejně jako původní titul se i Fool of 
Radiance: Ruins of Myth Drannor snaží 
převést do počítačové podoby pravidla 
stolní hry Dungeons © Dragons. Konkrét- 
ně se jedná o jejich třetí edici, která od 
předcházející verze (počítačový hráč se 
s ní mohl seznámit např. v titulech Baldu- 
rs Gate I, II) doznala některých drobnýc 
změn. Na první pohled vaši pozornost 
upoutá, že hodnoty AC a THACO vzrů- 
stají směrem nahoru (neplatí tedy dřívěj- 
ší stupnice čím nižší, tím lepší). Ze 
spousty dalších změn jsou nejzajímavější 
základní dovednosti postav (léčení, plíže- 
ní, bystrost atd.) a zařazení kouzel na nul- 
té úrovni, tzv. cantrips. Dlužno ovšem po- 
dotknout, že programátoři si tato pravidla 
přetvořili k obrazu svému někdy dost ne- 
šetrně. 

Ještě před začátkem hry si vyberete 
čtyři hrdiny, s nimiž se následně vrhnete 
do potyčky se dvěma rozzuřenými skřety. 
Pokud se vám předdefinované postavy 
nezamlouvají, můžete si klasickým po- 
stupem vytvořit charaktery podle vlast- 
ních představ. Autoři doplnili hru o tři no- 
vá povolání (barbar monk a sorcerer), 


OVLOOVOL 


ovšem z nějakého nepochopitelného dů- 
vodu se vytratili druid, bard a klasický 
mág. Podobně i v nabídce ras chybí gnó- 
mové, jejichž ztráta je vyvážena přítom- 
ností půlorků. S absencí mága je spojen 
i zcela odlišný přístup k magii. Zásadní 
změna spočívá v tom, že si již nemusíte 
předem připravovat a memorovat kouz- 
la, která chcete používat. Stačí si vybrat li- 
bovolné dostupné kouzlo, a pokud vyčer- 
páte svůj limit, jednoduše dát postavě 
odpočinout — zkrátka se vyspat.. 

Silácké řeči o tom, že Pool of Radia- 
nce dokáže překonat laťku hratelnosti 
nasazenou Baldurs Gate II, se však po 
několika hodinách hraní rozplynou v bo- 
hapusté babské klepy. Hra se převážně 
odehrává pod zemí mezi ruinami ztrace- 
ného města Myth Drannor. To samo 
o sobě ještě nepředstavuje žádnou újmu 
na kráse, avšak nešťastnou se jeví ab- 
sence úkolů a hádanek, jimiž byly v ta- 
kovémto prostředí klasické dungeony ja- 
ko Eye of the Beholder pověstné. Právě 
tyto prvky, jež hráčům způsobovaly větší 
psychickou závislost než droga Extáze 
adolescentům v klubu Radost FX, zde ci- 
telně schází. Následkem toho se notná 
část hrací doby mění ve zdlouhavé blou- 
mání chodbami obrovských podzem- 
ních komplexů, v nichž čas od času 
narážíte jen na skupinky nepřátelsky na- 
laděných potvor. 

A když už jsme u vašich nepřátel, ne- 
chybějí mezi nimi obvyklí skřeti, kostliv- 


Ranní hygienu nepřátelským potvorám 
nejlépe obstará osvěžující ohnivá sprcha 


ci, duchové nebo 
i méně obvyklé 
kreaturky naga či 
gargoylové. Ani 
v jejich případě 
však autoři příliš vynalézavosti neproká- 
zali. Většina z vašich protivníků jsou pou- 
hými variacemi na daný druh potvor (na- 
př. kostlivec lord, kostlivec rytíř). To 
akový systém bojů je už mnohem zají- 
mavější. Bitevní vřava je rozdělena na ko- 
a, v nichž se každá postava může kromě 
hlavního tahu (útok, kouzlení, použití spe- 
ciálních dovedností atd.) přemístit tak da- 
eko, jak jí desítky kilogramů vážící vý- 
zbroj dovolí, S tím úzce souvisí i zařazení 
volného útoku, kterýžto prvek je běžný 
u papírové verze DD, ale v počítačové 
hře dosud zřejmě ještě nebyl použit. Jed- 


zpracované komplet- 
ně ve třetím rozmě- 
ru. Všechny intenéry 
doplněné podstatně 
skromnějším počtem 
exteriérů jsou navr- 
ženy s velkou precizností a nepochybně 
atmosféru zatuchlého podzemí dobře 
dokreslují. Rovněž zvukové efekty a pří- 
jemný hudební doprovod za grafikou ni- 
jak nezaostávají. Naneštěstí se ale hra již 
od samého začátku potýká s technický- 
mi problémy. Nedoladěná instalace 
a potíže s ukládáním a nahráváním pozi- 
ce se dokonce zařadily mezi natolik vidi- 
telné nedostatky, že si musely vyžádat 
opravné patche. Autoři tak alespoň při- 
slíbili, že listopadová verze pro Evropu 
by už měla být veškerých chyb zcela 
prosta. 


Zpočátku poměrně zajímavý příběh se během 
samotného hraní už nijak překotně nevyvíjí. 


* výstraha všem, kdo by 
chtěli prchnout z boje 

* zase trochu jiné kouz- 
lení... 

* ..a občas nudné blou- 
dění herním světem 


* zalidněná a komuni- 
kativní 

* dostatečně ošetřená 

* série chytrých guestů 


ná se totiž o to, že pokud se uprostřed bo- 
je rozhodnete vzít nohy na ramena, nej- 
bližší protivníci na vás mimo pořadí 
zaútočí. A jejich většinou smrtící údery, 
které vám uštědří, rozhodně nevypovída- 
jí nic o tom, že by se v rámci této taktiky 
tvůrci ztotožnili někdy s docela vděčným 
pořekadlem „kdo uteče, vyhraje“. 
Základním kamenem úspěchu 
všech moderních RPG je také přítom- 
nost množství povahově rozdílných NPC 
postav a s nimi spojených vedlejších gu- 
estů. V Pool of Radiance se vám jedněch 
jak druhých dostane, jen coby člověk na 
prstech spočítal, Setkání s těmi několika 
málo hovoru přístupnými postavami bě- 
hem vašeho putování se většinou ome- 
zuje na obchodování s různými předmě- 
ty a v lepším případě na získávání 
strohých informací o příběhu či zadává- 
ní jednoduchých úkolů ve stylu najdi 
a přines. Díky tomu se zpočátku poměr- 
ně zajímavý příběh už během samotné- 
ho hraní nijak překotně nevyvíjí 
Grafické stránce hry je ovšem stěží 
co vytknout. Do izometrického 2D pro- 
středí jsou vsazeny objekty a postavičky 


Překonání legendární série Baldu- 
rs Gate se tedy opět nekoná. V tomto 
ohledu se Pool of Radiance jeví do- 
konce jako velké zklamání, i když není 
vyloučeno, že zarputilé milovníky tem- 
ných kobek světa si může s relativním 
úspěchem získat. Nám ostatním však 
nezbývá než se těšit, jak se s třetí edi- 
cí pravidel D8D a světem Forgotten 
Realms vypořádá firma BioWare v při- 
pravovaném titulu Nevewinter Nights. 

Libor Vacata 
01G0380 


Výrobce: Stormfront Studios « Vydavatel: Ubi Soft Entertain- 
ment/SSI « Minimální konfigurace: Pll 400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 628 MB, 12MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 500, 128 MB 
RAM, 16x CD, HDD 1200 MB, 16MB 3D karta « Multiplayer: ano 
* 3D akcelerace: D3D *« Internet: www.poolofradiance.com 


Pokud nám autoři chtějí 
dát loknout z magické kašny, pak 
nesmějí vařit z vody. 
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redakce 


GameStaru 


čtenáři 


GameStaru 


1. Aliens vs. 


1. Operation Flashpoint 1. Operation Flashpoint 
Predator 2 2. Max Payne 


1. Championship Manager: 
2. Lego Land Season 01-02 í 
2. Civilization IL 3. NHL 2001 3. Lego Stunt Greator— 2. Red Alert 2: Yuris Revenge 1 
3. Commandos2 4. Diablo WW: Lord of Destruction | 4. The Longest Journey — 3. ný 
Evil Twi 5. Fallout Tactics 5. Diablo IU 4. Wax Pay i 
4. Evil Twin f a Lord of Destruction — S- okno * ; 
5. Zoo Tycoon KR Garros 6. The Sims: House 
d Faction 7. Cossacks: Europea'i Wars 6. Roland a 7. Operation Flstpon 
 alánů 8. Command 8 Conaue!. oz Wars 8. The Sims 
7. Operation ; Rod Mer2 7. Persian Wa a. FN Promier Leante 
i > Racers ; 
zlá 8. Lego 12002 
m 0. Desperados“ Jive 9. Arcanum 40 hš Generatiot 
“* jeian I Wanted Dead 0 A 40. Arthut's Knights 2 . 
9. Patrici 40. Diablo M 
40. Project Eder! 


: . : ou 
jivama — 


[Hlasovací kupon. Soutěž o cenu. j 


jméno a příjmení 
ulice, číslo 


PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázka: 


Co by podle vás nemělo žádné počítačové hře chybět? 


Autoři IO nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné cenu, 
jako jsou trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


Hlasujte a vuhrajte! 


o/jn= GAMEBOY. COLOR avýny 


Zvětši si ho, rozvibruj, posviť si na něj, poslechni si ho... 
spoj se s ostatními a pak ho něžně ulož 


WORIM ElGHT 
nastavitelné osvětlení, 
lampička - nevyžaduje 


NÝ 


POWER STORE BOX 
- komfortní skříňkový pořadač 
POV" externí napájení POWER STORE .  na.Cdarml Boy/hrý x “ 


4 


zvětšovací sklo s : - . . 
podsvětlením 299,-Kč TOWER 299,-Kč 
499,-Kč komfortní stojánek na 
: Game Boy hry 
| v | 299,-Kč 
; , V ] | P 
K p + TRAVEL PACK 
HANDY TRASY komfortní transportní 
luxusní box na 12 = v- d brašnička - ledvinka pro 
Game Boy her zvětšovací sklo Game Boy, Fa "du a 
„Kč s podsvětlením, stereofonní příslušenství 
299,-Kč reproduktory, mini joystick, , STEREO i 499,-Kč 
mechanické zvětšení tlačítek EARPHONES 


999,-Kč stereofonní sluchátka pro Game Boy 
299,-Kč 


POWER LINK ROE 


« populární RPG hra pro : L - : 
U Game Boy a Game Boy propojovací kabel pro hru © stejně jako Blue verze je i 
Color nyní za akční cenu více hráčů současně Pokémon Red nabízen za 
999,-Kč 299,-Kč akční cenu 
999,-Kč 


GAME LINE MEGASTORE, BRNO - Náměstí Svobody 22 
GAME LINE, BRNO - Merhautova 161 
GAME LINE, BEROUN - Husovo náměstí 88 
GAME LINE, HODONÍN - Štefánikova 27 
GAME LINE, OPAVA - Náměstí Republiky 9 (OD BREDA) 
GAME LINE, OSTRAVA - Masarykovo náměstí 15 (OD PRIOR) 
GAME LINE, ŠUMPERK - Hlavní třída 19 (OD JEDNOTA) 


GAME LINE, ZÁSILKOVÁ SLUŽBA - 0603 / 150 706, e-mail: magic ©Agameline.cz 
Informace o dalších produktech a hrách také na 


www.gameline.cz 


Takové obyčejné všední 
odpoledne v Liberty City. 


uforie. Neznám přiléhavější 
termín, kterým bych vystihl 
stav bezmezného nadšení 
a vytržení, do kterého mě dostala 


nasákl spotřební kýčovitostí (ales- 
poň co se originality, rozsáhlosti 
a herní doby týče), když najednou 
z ničeho nic „NĚCO“. 


nd theft auto 


byly vidět kapoty a chodcům temena 
a ramena, nyní je k dispozici několik růz- 
ných pohledů, ze kterých můžeme sledo- 
vat fantasticky zpracovaný, žijící herní 
svět. Ten se rozprostírá na třech samo- 
statných, architektonicky odlišných čás- 
tech Města Svobody (v originále Liberty 
City), které autoři sami pyšně označují ja- 
ko „nejhorší americkou metropoli, jakou 
si dokážete představit“, kde korupce, 
drogy, prostituce a další rysy vyspělé 
společnosti bují stejně jako plané bodlá- 
čí za městským kalištěm. 

Ona proklamovaná svoboda však 
není jen prázdným pojmem. Sebepopis- 
nější a sebeobsáhlejší čtenářský maraton 
skrze následující řádky vás asi jen stěží 


blyštivá placka, od kraje až po 
okraj napěchovaná nebezpečně 
chytlavou a návykovou směsí jedni- 
ček a nul, s nápisem Grand Theft 
Auto III. Marně si za poslední rok 
(dva) vzpomínám, že by na mě po- 
čítačová hra dokázala zapůsobit 
tak silně a přesvědčivě, abych oká- 
zale ignoroval všechny možné svo- 
dy číhající na svobodného mladého 
muže (notoricky známé trojkombo 
pivo-děvčata-krákoravý zpěv s opi- 
lými děvčaty), a namísto toho na- 
prosto dehydratován, vyhladověn 
a hypnotizován vysedával před ob- 
razovkou. Už jsem se pomalu začal 
smiřovat s tím, že se fenomén her 
po vzoru pop-filmů či pop-muziky 


Temný humor a absurdita některých scén jsou 
jako vystřižené z kultovních děl mistra Tarantina. 


Jméno vývojářského týmu DMA de- 
sign vám patrně nebude neznámé: před- 
chozích dvou dílů Grand Theft Auta se 
prodaly i přes (a nebo právě proto) va- 
rovně vztyčené ukazováky pobouřených 
cenzorů miliony kopií a vydařené konver- 
ze této nevšední akčně-závodní záležitos- 
ti se dočkali i majitelé barevného Game 
Boye. Přiznám se, že oba díly GTA na mě 
udělaly dojem spíše svým originálním 
námětem nežli okázalým technickým 
zpracováním. To se ovšem ani zdaleka 
netýká třetího pokračování, jehož náplň 
a děj se oproti předchůdcům příliš ne- 
změnily (stále vystupujete coby nebez- 
pečný kriminální živel permanentně ba- 
lancující na ostří trestní bezúhonnosti) 
a které nezůstalo nic dlužné číslici ve 
svém názvu a přineslo s sebou přechod 
do kompletně trojrozměrného prostředí. 
Zatímco dříve jsme na veškeré dění shlí- 
želi z ptačí perspektivy, v němž vozidlům 


přesvědčí o tom, že GTA III nabízí svo- 
bodu a volnost hraní jako doposud žádná 
jiná hra — o tom se musí každý z vás pře- 
svědčit sám. Pravda je, že ne každý mů- 
že mít na takové přesvědčování žaludek: 
nebudeme si zastírat, že stěžejní náplní 
hry je rozvážení mléka a čerstvého peči- 
va invalidním spoluobčanům, popřípadě 
opatrné snášení ustrašených zaběhnu- 
tých koťátek z korun stromů zpět do ná- 
ručí jejich vděčných majitelů. Svoboda 
konání a jednání v GTA IITje orientována 
poněkud odlišným způsobem. Způso- 
bem, ze kterého by Radovan Holub patr- 
ně dostal infarkt myokardu a Janu Rejž- 
kovi se vznítil jeho vous. Jedním ze 
základních předmětů, na které ve hře na- 
razíte (hned vedle široké škály palných 
a bodných zbraní) je téměř archetypální 
symbol amerického blahobytu — base- 
ballová pálka. Ovšem namísto vyproda- 
ných stadionů budete mířit na dutiny le- 


kových efektů je její nedílnou složkou různorodý hudební doprovod, který obstarává množství rádiových 
stanic, které můžete v každém vozidle naladit. Pokud například připravíte o zánovního dodge uhrovitého 
teenagera, bude vám při jízdě vyhrávat uječený popík, zatímco usedlý byznysmen dává přednost spíše 

konvenčnímu zpravodajství. Nic vám však nebrání přeladit si na svůj oblíbený kanál. Můj'typ: 99,6 FM. 
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beční hystericky ječících obyvatel Liber- 
ty City. It is good to be bad. Ehm. 

Na druhou stranu se sluší připome- 
nout, že se autoři nespokojili s co možná 
nejvěrnějším vypodobněním samoúčel- 
ně otupujícího násilí a namísto toho vy- 
těžili z potenciálu, který nabízí zločinec- 
ké podsvětí, maximum. Temný humor 
a absurdita některých scén jsou jako vy- 
střižené z kultovního díla mistra Taranti- 
na: Pulp Fiction, Nevěřící výraz ve tváři, 
když můj hrdina poprvé zastavil rázným 
mávnutím ruky žlutý vůz se zářivým ná- 
pisem TAXI, bez řečí vytáhl řidiče za lí- 
mec a doprovázen jeho klením sešlápl 
plyn a zmizel ve spleti uliček, se jen těž- 
ko popisuje. Kdo někdy absolvoval jízdu 
rozhrkanou obstarožní Felicií z centra 
Prahy na barrandovské sídliště za lido- 
vých 370 Kč, jistě pochopí. 

K dispozici jsou dva základní režimy 
hry: buď můžete veškeré dění sledovat 
z vyhřáté sedačky svého vozu (termínem 
„váš vůz“ je myšlen dopravní prostředek, 
za jehož volantem se právě nacházíte —), 


anebo můžete vykročit čelit nástrahám 
hry po svých. Jízda automobilem je rych- 
lejší a bezpečnější (prchající ozbrojené 
nepřátele je snazší přejet než pracně za- 
střelit), ale některé mise si „pěší“ přístup 
přímo žádají. Hlavní dějovou linii lemuje 
spousta „nedobrovolných“ úkolů, jejichž 
plnění není pro postup dále nezbytně 
nutné, ale díky kterým se lze dostat na 
mnoho zajímavých míst a k mnoha zají- 
mavým předmětům. 

Patrně si nelze představit společen- 
sky nejvhodnější klima pro uvedení hry 
s tak kontroverzním námětem. Přes ne- 
sporné a nezpochybnitelné kvality třetí- 
ho GTA se jistě vzedme vlna protestů 
poukazujících na mravní závadnost, 


špatný vzor dospívající 

mládeži atd. Pokud du- 

máte, zda se máte po- 

nořit do bahna Liberty 

City, mám pro vás důle- 

žitou zprávu. Bůh může 

odpustit každému, kdo 

včas prozře a pochopí, 

že činy, které spáchal, 

byly špatné, a obrátí 

se na pravou víru. Tak- 

že v mezičase můžete 

S v klidu odkráglovat ně- 

kolik nevinných civili- 

stů (a ulehčit jim o na- 

dité peněženky), zničit 

množství nablýskaných a vyladěných vo- 

zů i napáchat něco obtížně napravitel- 

ných škod v městské architektuře. Po- 
chopitelně jenom virtuálně. 

Pohled do tabulky hodnocení dává 
vytušit, že se hochům od DMA povedl 
opravdu husarský kousek. Jediným zá- 
važnějším nedostatkem, který lze jejich 
hře vytknout, je chybějící podpora vo- 
lantů (ať už Driving Force od Logitechu 
anebo konkurenčního modelu ze stáje 
Thrustmasteru). To je ovšem jen dílčí 
chybka, kterou hravě přebíjí zábavnost, 
hratelnost a onginalita. Ať už na GTA Il 
nahlížíte okem zaníceného hráče hle- 
dajícího skvělou zábavu, anebo přís- 
ným pohledem mravokárce nedočkavě 
vyhlížejícího záminku k pobouřenému 
povytažení obočí, v obou případech 
budete nadmíru spokojeni. 

Václav Valeš 
01G0381 


Výrobce: DMA design « Vydavatel: 


Rockstar Games/Take 2 © 
Multiplayer: ne *« Podporované příslušenství: paměťová karta 
* Internet: www.rockstargames.com/grandtheftauto3/ 


Pokud existuje hra, 
zu kterou se nemusíte bát utratit 
své peníze, je to GTA III. 
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„Věříme vám, že jste červené tlačítko stiskl 
omylem, ale na tom, že Nový Zéland již neexis- 
tuje, asi už těžko něco změníme...“ Lehce 
modifikovanou větu z notorického vtipu 
o ruské armádě jsem si vypůjčil záměrně. Je 
to jako kdybychom navlékali nit uchem jehly 
a ne a ne se trefit. Někteří z vás byli asi po 
minulém čísle zaskočeni, když se jim vrátily 
jejich dopisy z e-mailové adresy, kterou jsme 


prohlásili za jedinou průkaznou pro vaši ko- 
respondenci. V rámci reorganizace našeho 
webu a dalších úprav jsme se bohužel nevy- 
varovali několika přehmatů. Pokud jsme měli 
štěstí, že nám relativně prošly, pak ne proto, 
že v redakci nemáme to pomyslné červené 
tlačítko (i když Václavovi by udělalo radost), 
ale zásluhou velkorysosti vás, pisatelů, kteří 
jste na nás ani po této nemilé příhodě neza- 
nevřeli. Všichni ti, kteří to s námi nemysleli 
jinak než vážně, se totiž dlouho nerozhodo- 
vali a cestičku si našli — třeba tak, že své ná- 
měty a připomínky neváhali zvěčnit v podobě 
klasického dopisu či je elektronickou formou 
zaslat na majlík šéfredaktora, případně otisk 
svých myšlenek a pocitů zanechat na našich 
webových stránkách. Za jejich přízeň a nadše- 
ní pro GameStar je pro nás vskutku poctou 
předložit jejich pozdravy i vám. 
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váš časopis kupuji s různou intenzitou již ně- 
kolik let, musím vás pochválit za to, jak se cel- 
kově zlepšil nejen design, ale i obsah. Dle 
mého názoru jdete neustále kupředu a kon- 
kurence stagnuje. Když srovnám vaše říjnové 
číslo s konkurencí, nechápu, v čem vidí čte- 
náři vaše nedostatky. 

Jeden z vašich konkurentů má sice větší for- 
mát, ale jeho mezery a okraje ořežou plochu 
ještě více, než je ta vaše. Výsledkem je tedy 
méně textu. Navíc ani o 32 stran více mě v je- 
ho případě neuspokojuje, neboť jsou plné re- 
klam. Obsahově mi připomíná spíše jakýsi 
Chip pro hráče než časopis o PC hrách. 

A hry? Blood IIje legenda a velice pěkná hra. 
Také první CD máte super — pochvalte auto- 
ry! Shot byl dobrý nápad, díky za demo II-2, 
který už hledám v plné verzi :-). 


Na závěr několik připomínek. 
Ke hře, kterou vydáváte v plné verzi, bych 
chtěl více služeb, například v minulosti to 
mohl být patch k Bloodu II (nemohu ho stále 
sehnat). U Slave Zero mi chyběly zase chea- 
ty, takže jsem se rozhodl, že vám nějaké zašlu 
alespoň sám za sebe. 
Chtěl bych také test joysticků „neboť hodlám 
zakoupit USB joystick. Na'první CD bych si 
přál umísťovat jednoduché hry typu Moor- 
huhn apod. Plakát nevyžaduji, ale nevadil by 
mi. O PS2 stačí jedna strana, ne více (mám 
pocit, že vaše konkurence to s ním přehání). 
Jinak, mám notebook Acer 202T,192 MB 
RAM, HDD 20 GB — není to úplně nejlepší 
herní sestava, ale vše mi zatím na ní šlo — až 
na Colin McRae Rally 2. 
Hry, které dáváte, považuji za dobré (Alien 
Nations a Street Wars ovšem nebyly nic 
moc). Bylo by možné dát Test Drive 6či Apa- 
che Havoc? Slave Zero— to se vám ovšem po- 
vedlo. 
Přeji tedy hodně štěstí a spokojených čtenářů 
jako já. Na důkaz své přízně jen uvádím, že 
místo slibů vás mám od listopadu předplace- 
né :-). Tak se snažte! 

Spokojený čtenář Favel Bartoň 


Ahoj spokojený čtenáři! :-) 

Každý takový dopis jako ten tvůj je pro nás 
tou nejlepší motivací, jak vycházet našim čte- 
nářům stále více a více vstříc. Z pochvaly má- 
me radost, k ostatním tvým podnětům pak 
rádi doplníme následující. V případě plné hry 
se snažíme poskytovat alespoň částečný ser- 
vis na našich webových stránkách. Rádi by- 
chom nabídli víc, ale v tomto ohledu nás tro- 
chu limitují časová omezení spojená se 
samotným pořizováním plné hry. Ne vždy se 
nám podaří uspokojivě dořešit všechny mož- 
nosti, které Ize po této stránce čtenářům na- 
bídnout. Do budoucna se nicméně budeme 
snažit tento náš nedostatek odčinit, což by 
se mohlo projevit nejenom na webu, ale pra- 


God Bless America... 

Přeji mnoho zdraví, štěstí... a probdělých no- 
cí u Heart of Darkness! Tak za prvé, vím, že 
si asi myslíte, že tento dopis bude záporný, 
ale není tomu tak. Ano, když jsem měl mož- 
nost na svém monitoru asi před třemi lety 
HoD vidět, ocitl jsem se na rozpacích v před- 
tuše, jak herní komunita tento počin přijme. 
Samozřejmě ho přijala záporně — jen proto, 
že se v jeho příběhu setkáváme s dětskou po- 
stavou. A tuším, že takto bude hodnocen i ja- 
ko cover-kousek, který jste zařadili na CD. 
Už vidím tu plnou schránku dopisů, v nichž si 
čtenáři budou stěžovat, jak je hra dětinská 
a jak má pramálo společného s momentální- 
mi přílohami herních časopisů. Ale tohle ne- 
ní to, co bych vám chtěl říci. Jedná se mi 
o něco jiného. je mi I8 let a studuji střední 
školu. Ve svém volnu čtu Cliva Barkera, 
Prattcheta, Herberta, Kinga a... chci vám 


videlně také na prvním CD. Test joysticků by 
neměl být v rozmezí několika příštích čísel 
problém, ovšem s ohledem na skutečnost, že 
GameStar je měsíčník, si nejsme jistí, zda se 
ti na něj skutečně vyplatí čekat. V tomto pří- 
padě ti proto odpovíme na dálku. Je pocho- 
pitelně důležité vybírat USB joystick podle 
toho, k jakému druhu her jej budeš nejčastě- 
ji využívat — Zda k akčním, sportům či simu- 
látorům. Zklamat by tě ale neměl žádný z po- 
sledních typů USB joysticků od značek jako 
Thrustmaster, Microsoft či Logitech. 

Jinak se omlouváme, že jsme ti z dopisu vy- 
retušovali jméno jednoho z konkurenčních ti- 
tulů. Dodržujeme totiž naše pravidlo nezmi- 
ňovat v našem čásopise konkrétní názvy 
žádného z nich. Chceme tím předejít případ- 
nému nedorozumění ze strany všech zúčast- 
něných. Děkujeme ti za pochopení... 


Dík! 
Dík za další skvělé číslo stále lepšího časáku! 
dinik©Ocentrum.cz 


Díky za dalšího skvělého čtenáře! 


Zdravím redakci! ———— 
Už delší dobu sleduji postupné změny časo- 
pisu a nestíhám se divit. Stále jsem si říkal, že 
na to nebudu reagovat dopisem, až jsem do- 
šel na stránku s dopisy čtenářů. A to mě pře- 
svědčilo, že vám píšu. Nemám v úmyslu ně- 
koho buzerovat nebo dávat za vzor jiný 
časopis. Nový grafický design se mi velice 
nezamlouvá. Je to chaotická změť barev. 
A kombinace barev černá, zelená a modrá mi 
připomíná měsíčník nekrologů. 

PC Gamer jsem nikdy nečetl, ale trochu mě 
mrzí, když se dozvídám, že se někdo snaží 
nacpat jiný časopis do našeho skvělého GS. 
Recenze jsou super, hodnocení paráda a ob- 
rázky včetně popisků dobré. Rovněž musím 
ocenit hodnocení po bodech a ne po pěti. Vů- 
bec se mi nelíbí, že do časopisu o počítačo- 


pouze napsat toto. Nemám pocit, že bych si 
bez ohledu na svou knihovnu musel u tako- 
výchto her připadat dětinsky. Jsem naopak 
rád, že tu jsou lidé, kteří dávají přednost 
kvalitnímu příběhu a hratelnosti. Děkuji vám 
a těším se na další skvělé kousky... 
Tomáš Laskovský 
elterego centrum.cz 


Děkujeme Tomáši, za tvůj pozdrav, který 
už nepotřebuje komentář. Snad jenom — 
jsme opravdu rádi, když se najde někdo 
jako ty, kdo se nebojí upřímnosti a nesty- 
dí za cit. Právě na nich, a to ve všech mys- 
litelných podobách, bychom totiž nový 
GameStar rádi vybudovali. S pozdravem 
a s díky redakce. 

P S.: Dosud si nikdo nestěžoval. Zdá se, 
že podobně jako v tvém případě máme 
i jinde bezvadné čtenáře! 
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vých hrách cpete hudbu, multimédia a recen- 
ze na PS 2. Až si budu chtít přečíst něco 
z těchto odvětví, tak si koupím úplně jiné ča- 
sopisy. Vždyť přece čtenářů, kteří si rádi pře- 
čtou tyto rubriky, je určitě drtivá menšina. Vět- 
Šina z nás by za své peníze určitě ráda více 
recenzí nebo návodů. To, že jste zrušili pří- 
ručku, vám taky asi nikdy neodpustím. Ale 
jestli ji budete někdy v budoucnu chtít oživit 
pouze na CD, tak ji raději nedělejte vůbec. 
CD engine je fajn, asi není nic, co bych mu 
vytkl. Plné hry jsou super, hlavně v poslední 
době mi udělaly velkou radost. Stále se ne- 
mohu rozhodnout, zda si mám GS předplatit, 
i když je to určitě finančně výhodné, ale úro- 
veň časopisu neustále kolísá. Mám všechna 
čísla GS kromě nultého a byl bych opravdu 
nerad, abych nyní musel měnit. Přeji vám 
mnoho úspěchů při dalším rozhodování při 
tvorbě skvělého časopisu a doufám, že mé 
prosby vyslyšíte. 
S pozdravem 
Michal Machata 
ozzzy(©seznam.cz 


Buď zdráv, Michale! 

Neobávej se, že bychom našim čtenářům ne- 
naslouchali. Bereme je velmi vážně. Nicmé- 
ně, v průběhu několika měsíců skutečně ne- 
ní. v našich silách vyjít vstříc všem bez 
výjimky. Tvé připomínky se tak nyní pokusí- 
me zodpovědět s čistým svědomím. 

Nový grafický design je v naprosté většině 
případů hodnocen s velkým uspokojením, 
což ale neznamená, že ho nemíníme do bu- 
doucna ještě zlepšovat. V případě kombina- 
ce barev černá, zelená, modrá se ti zřejmě 
jedná o vzhled obálky dvojčísla. Obálka Ga- 
meStaru jako taková ale nemá žádný barev- 
ný standard — naším záměrem bylo, aby fun- 
govala spíše jako živý organismus. Domní- 
váme se, že s jejím chameleonstvím se ruku 
v ruce ubírá i jistá symbolika časopisu, za 
kterou považujeme jeho pestrost. Co se týče 
tvého pocitu, který jsi vyjádřil obavou, že se 
„kdosi snaží nacpat do našeho oblíbeného 
časopisu jiný““ — nemyslíme, že je opodstat- 
něný. Řada našich čtenářů je totiž toho ná- 
zoru, že dnešní GameStar už není důvod 
s PC Gamerem srovnávat. Hudbu, PlayStati- 
on i příručku jsme už na stránkách dopisů 
mnohokrát probrali. Považujeme však za 
užitečné dát na vědomí tobě i ostatním, že 
jejich budoucnost svěříme do rukou všem 
čtenářům, kteří projeví chuť s námi spolu- 
pracovat ať již formou dopisů či prostřednic- 
tvím anket. Za plné hry patří dík Lukáši Er- 
benovi, který se dosud o jejich zajištění 
svědomitě staral. S ohledem na skutečnost, 
jak ošidná je ale tato oblast, zůstáváme ra- 
ději na zemi. Tvoje přízeň je ovšem pro nás 
v tomto ohledu zavazující. Snad tě tedy 
v příštích měsících nezklameme a ty se bu- 
deš moci v otázce předplatného rozhodnout 
s čistou hlavou. 

P. S.: Ozzzy...? Ossssbourne? :-) 


S hrůzou jsem se pustil do čtení článku Hol- 
lywood a hry, protože jsem čekal další nic ne- 


říkající slátaninu, která má jen zaplnit místo. 
A místo toho jsem našel asi nejlepší článek, 
který na tohle téma kdy vyšel. Ty jsi asi něja- 
ká velká ryba, Fishi! Jen tak dál! 
tom23(©Yseznam.cz 


Děkuji. Udělalo mi to moc velkou radost. Ne- 
jsem ovšem ryba velká, ale dlouhohrající. Jak 
říkala moje babička: Moraváci jsou sice blbí, 
ale pracovití a trpěliví. Přesně můj případ. 

Cheeeers. L. P. Fish 
(Zvláštní... v životě by mě nenapadlo, že 
punker může mít babičku... Když se ale vrá- 
tíme k věci, pak má opravdu něco do sebe, 
když si nad takové téma sedne protřelý hráč, 
který je profesí — režisér. Jinými slovy, díky 
Fishi — pozn. Ivan) 
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jsem velkým fanouškem počítačových her, 
a proto také kupuji několik časopisů, které se 
jimi zabývají. Patří k nim samozřejmě i Ga- 
meStar, o kterém si dovolím tvrdit, že svou 
kvalitou ostatní časopisy značně převyšuje. 
Zcela jiné je to však s kvalitou přikládaných 
CD. Dosti často se stává, že programy nebo 
dema jsou nefunkční, též s plnými hrami jsou 
někdy problémy. 

Jako příklad zde uvedu demo Alone in the 
Dark IV, u kterého se místo nainstalování 
otevře z nepochopitelných důvodů Acrobat 
Reader. Ta samá situace nastala i u několika 
dalších programů. Moc jsem se též těšil na 
plnou hru Blood II. Jak je možné, ž že po 
úspěšné instalaci a spuštění | to hry se ne“ 
objeví žádné menu (Options atd)? Hned se 
spustí hra samotná, bez možnosti cokoliv na- 
stavit. U ostatních her tohoto žánru je možné 
též vyvolat menu ve hře, a to tlačítkem Esc. 
U této hry pouze zčerná obrazovka a toje vše. 
Bylo by proto dobré, abyste hru a programy 
vždy řádně vyzkoušeli, abychom my; čtenáři 


a hráči, dostávali jen kvalitní př a ne ta- 


kovéto zmetky! 
Jiňí Tregler, Plzeň 


Vážený pane Treglere! 


Nebudeme se na nic vymlouvat. Chyby na na- 


šich CD se čas od času objevují a my jsme si 
jich vědomi. Věřte, že nás nebolí o nic méně 
než naše čtenáře. Některé z nich si samo- 
zřejmě odpustit lze, jiné vznikají při procesu 
technické výroby obou CD disků, proti čemuž 
se úspěšně bránit není dost dobře možné ni- 
kdy, další spadají do kategorie poplatné defi- 
nici, že zhruba 10 % obtíží vyskytujících 
se při běhu PC počítače zůstává běžnému 
smrtelníkovi do smrti záhadou. V případě 
Blood II ovšem vina není tak docela na naší 
straně. Tato hra si v některých případech ne- 
rozuměla s grafickými kartami osazenými či- 
py od nVidie. Šlo o problém, který zaskočil 
i vydavatele Bloodu Ill, jak o tom svědčil 
patch umístěný na oficiálních stránkách hry. 
V našem případě jsme našim čtenářům rov- 
něž pomohli tento problém řešit technickým 
návodem od Lukáše Erbena, který byl uve- 
řejněn na webu GameStaru. 

Pochopitelně je však v našem zájmu, aby- 
chom již do budoucna k podobným opatře- 


ním sahat nemuseli. Vám, podobně jako 
všem ostatním postiženým, se pro tento oka- 
mžik omlouváme. 
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na úvod mójho listu vám chcem popriať 
vela elánu, tvorivosti a hlavne zdravia celému 
kolektivu. Chcel by som vás oboznámiť s mo- 
jimi názormi na váš (moj) časopis a s mojím 
problémom. 

Rodičia mi GameStar kúpili na Mikuláša mi- 
nulého roku, pretože vtedy sa dostal máj ob- 
lúbený časopis (jeden z vašich konkurentov) 
do problémov a nebol na trhu skoro 2 mesia- 
ce. Kedže som bol jeho verným čitatelom tak- 
mer 2 roky, ťtažko som vtedy znášal tie časy, 
keď ho nebolo. A vtedy ste prišli vy (váš Ča- 
sopis) a všetko zmenili. 

GameStar ma natolko zaujal, až som sa roz- 
hodol, že si kúpim aj ďalšie číslo, a nesklamal 
som sa — dobrý design, skvelé pekné hry, len 
na máj vkus trošku strohé recenzie, ale inak 
všetko O. K. Lenže potom mi babka kúpila 
znovu mój priam oblúbený časopis, ktorý 
medzitým opáť začal pravidelne vychádzať, 
a tak to išlo takmer pol roka. Raz som si kúpil 
GameStar, raz konkurenciu. Avšak teraz sa už 
musím definitívne rozhodnúť medzi vami 
a konkurenciou. A ako si tak prezerám Ga- 
meStar číslo 32, už som sa asi rozhodol. 
Nový design je výborný, rovnako tak nápad 
s dvojčíslom. Street Wars sú skvelá hra a tou 
budůúcou ste ma celkom dostali. Blood II— to 
je hra, o ktorej som sníval od toho okamihu, 


==čo som hral Blood I. Aj keď je pravda, že kon- 


kurenčia-rovnako zlepšila design a dala kva- 
litnú plnú hru, už'tomieje, čo bývalo. Aj preto 
rozmýšlam o celoročnom predplatení Ga- 
meStaru. 

No čo, trošku som sa  rožpísal a priblížil som 
vám mój problém. Záverom tohto dopisu by 
somvám chcel popriatvela úspechov, šťastia 
abudte č čoraz lepší, až kým nedosiahnete vr- 


| chol. Zlomte váz! 


Váš čitatel Richard Slezák 
Stúrovo 


Děkujeme zá krásný a povzbudivý dopis! 


"Zdravíme Slovensko a tebe, Richarde, se po- 


kusíme nezklamat, neboť důvěra, jakou jsi 
nám projevil, je pro nás nadmíru cenná! Měj 
se, jak nejlépe to půjde! Máme opravdu ra- 
dost, že ses „rozpísal...“ 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisy(Widg.cz 


Adresa redakce: 
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Kateřina Kozáková 


LAMB 
What Sound 


Mercury/Universal 
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Dvojice Andy Barlow a Louise Rhodes 
přišla v roce 1996 se svým prvním beze- 
jmenným albem, jež přineslo neobyčejně 
originální a emocionální směs hip hopu, 
klasické hudby a folku. Zatímco jejich 
druhé album Fear Of Fours z roku 1999 by- 
lo určitým zklamáním, to třetí jménem 
What Sound zní působivě, propracovaně 
a sebejistě. Na rozdíl od předcházejících 
nahrávek na této ústřední dvojice překva- 
pivě spolupracovala s několika hosty včet- 
ně basistky Me'Shell Ndegeocello a front- 
mana Spearhead Michaela Frantiho. 
Nezaměnitelný sound Lamb přesto utváří 
především kombinace do folkového zpě- 
vu začarovaných emocí éterické Louise 
Rhodes a talentu Andyho Barlowa na slo- 
žité struktury a netradiční rytmy, ten si mi- 
mochodem na desce opět vyhradil ve 
skladbě Scratch Bass prostor na sólové 
experimentování s rytmickými zvuky 
a temnou atmosférou. Daleko křehčí je ku- 
příkladu skladba Heaven podobná ukolé- 
bavce, ve které Lou ne nadarmo zpívá 
o nirváně, nebo Gabriel, jež se svou epic- 
kou nádherou a závěrečnou gradací vy- 
rovná skladbě Gorecki z debutového alba. 
What Sound je o téměř intimní vazbě mezi 
moderními, civilizačním chaosem pozna- 
menanými breakbeaty, složenými z mno- 
ha rytmických linek, a melodickým zpě- 
vem, jenž připomíná příjemný „létací“ sen. 


MAXWELL 


Now 
Columbia/Sony Music Bonton 

Třetí album zpěváka, skladatele a produ- 
centa Maxwella s indicko-portorikánským pů- 
vodem nechť poslouží jako důkaz, že klasický 
soul přežil přelom tisíciletí. V současné době, 
kdy je rhythmnbluesová scéna plná prvoplá- 
novosti a vulgarit, působí Maxwellova hudba 
postavená na staromódní romantice nezamě- 
nitelně a blahodárně 

Svým debutovým albem Maxwell's Urban 
Hang Suite (1996) se světu představil nový 
brooklynský Marvin Gaye. Každým dalším po- 
činem (ať už šlo o MTV Unplugged EP druhé 
album Embrya či o příspěvek na legendární 
kompilaci Redhot 8 Rio) přesvědčil sám sebe, 
brooklynské sousedy a později celý svět (cel- 
kem se prodalo na 5 milionů nosičů), že mo- 
ment, kdy dostal k sedmnáctinám malé piánko 
Casio na baterky, pomohl znovu vzbudit zájem 
o srdcelomný žánr jménem soul a navíc z něj 
udělat záležitost pro labužníky. 

Na albu Now čeká posluchače, krom od- 
halení coververze skladby This Woman's Work 
od Kate Bush, tradiční směs soulových, senti- 
mentu zbavených balad a funky skladeb, vyzý- 
vajících k tanci. 


MAXWELL NOW 


PLAYGROUP 
Playgroup 


Source/Monitor EMI 

Za projektem Playgroup stojí producent a au- 
tor zhruba 60 remixů Trevor Jackson, který svého 
času produkoval britský undergroundový hip hop 
pod jménem Underdog. Kromě toho Trevor Jack- 
son založil label Output a je také znám jako autor 
obalů několika desek v éře rodícího se acid hou- 
seu a hip hopu v Británii: S-Express (Theme 
From S-Express), Stereo MC's (33 45 78) nebo 
Enc B © Rakim (The Microphone Fiend). 

Jeho letošní album je prostřihem do posled- 

ních dvou dekád na klubové scéně. Je tu nálada 
prvních acid houseových parties v opuštěných 
ovárních halách, svým způsobem cynická atmo- 
sféra pouličního hip hopu, funkových diskoték, 
punkových koncertů, odcizenost new wave večír- 
ů i radost z reggae dancehallů. Zatímco některá 
současná alba se k hudbě 80. let vracejí pro in- 
spiraci, v případě Playgroup jde spíš o dokona- 
ou imitaci či konzervaci tehdejšího hudebního 
klimatu. 
Vrcholem celé desky je téměř devítiminutový 
hypnotizující opus s psychedelickým vokálem 
Trevora Jacksona, k nahrávání všech ostatních 
skladeb si k mikrofonu přizval nejrůznější hosty. 
sou tu Edwyn Collins, Roddy Frame z Aztec Ca- 
mera, riot grrrl Kathleen Hannah z Bikini Kill, Ro- 
wetta z Happy Mondays, černý zpěvák KC Flightt 
nebo reggae punkový producent Dennis Bovell 


ROYKSOPP 


Melody A. M. 
Wall Of Sounad/Monitor EMI 


mo rodné Norsko. 


Norsko bylo na hudebních mapách donedávna zaneseno jako bašta temného heavy me- 
talu, v posledních letech se ale v Evropě objevuje stále více projektů, které dokazují, že na 
břehu Severního ledového oceánu pod vlivem polární záře může vznikat nápaditá a vtipná 
klubová hudba. Po Those Norwegians a Kings Of Convenience se k nám dostává okouzlují- 
cí hudba dvojice Róyksopp z města Bergen, kde také sídlí opěvovaný label Tellé. 

Torbjórn Brundtland a Svein Berge, kteří vyrůstali na ostrově Tromso za polárním kru- 
hem, na svém albu zkombinovali nejrůznější vlivy, včetně houseu, easy listening nebo jódlo- 
vání (!), a inspirace a natočili různorodou kolekci skladeb, která střídavě vybízí k tanci i k am- 
bientnímu rozjímání, přičemž právě změny nálad zde probíhají obdivuhodně a promyšleně. 

Převážně instrumentální album ve dvou případech osvěžil a odlehčil svým jemným zpě- 
vem Erland Oye z Kings Of Convenience také z Bergenu, jejichž skladbu I Don't Know What 
I Can Save You From Róyksopp před časem zremixovali, a dali tak o sobě poprvé vědět i mi- 
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AMERICKÝ PATOS 


1M 
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ež se zřítila a v prach obrátila betonová 
| N | dvojčata Světového obchodního centra, 
považovali mytologicky chudí Američa- 
né za nejtragičtější chvíli svých dějin přepadení 
vojenské základny na Pearl Harboru. Ze strate- 
gického hlediska spočívá význam tohoto aktu 
Spíš než ve zničení nepřipravené havajské po- 
sádky v geopolitickém rozměru události: vstup 
Spojených států do druhé světové války otevřel 
proti rozpínavému Japonsku tichomořskou fron- 
tu. Její peripetie však vzhledem k eurocentrismu 
našeho školství nijak podrobně neznáme. Je 
proto nanejvýš chvályhodné, že si 60, výročí ono- 
ho prosincového jitra, kdy éter pročísl zlověstný 
signál Tora! Tora! Tora!, můžeme vedle trapně 
patetických spektáklů z hollywoodských triko- 
vých střižen připomenout také dokumentárním 
multimédiem londýnské firmy FlagTower, od níž 
jsme v posledních dvou letech v lokalizacích po- 
stupně obdrželi kroniky obou válečných střetů 
i portréty nejslavnějších stratégů 20. století. 
Avšak kvůli solidaritě anglicky mluvících ze- 
mí udržuje militárně nadšený vydavatel ve vý- 
kladu také značný patos. Je samozřejmě bez dis- 
kuse, že pacifický díl válečných operací ležel 
téměř výhradně na bedrech USA a že každý ži- 
vot zmarněný v boji je zbytečnou lidskou tragé- 
dií, avšak z dostatečně mírové perspektivy pů- 


2 nbe žen 
* Bůidemě ji K nadále, 
dokud děinříthét A ravíme 
Japonsko o senéphosťvest válku. 
Zastaví nás jen fápónská kapitulace. 
84" v 


sobí přece jen zvláštně, postaví-li se 110 tisíc 
padlých Američanů na roveň sedmimilionové 
ztrátě Japonska, vesměs představované utrpe- 
ním civilistů (leč byli to civilisté padouchovi). 
Nehledě na to, že argumentace kolem atomové 
bomby, která jednou provždy uzavřela konvenč- 
ní zacházení s humanitou, je ve srovnání s dato- 
vou detailností kompaktu více než kusá a solidní 


historik by ji rozcupoval už v 60. letech. Jenže 
kdo světu dominuje silou a jazykem, rád by se 
podhrabal i do jeho myšlení. 

To si zřejmě mysleli i Japonci, když jim bylo 
vinou liknavosti západních diplomatů dopřáno 
v ústraní Dálného východu poklidně trénovat ex- 
panzivní choutky na Mandžusku (10 milionů čín- 
ských životů). Popis japonského izolacionismu 
i základní sonda do duše rituálně vycepovaného 


konfli 


Tu máš za Pearl Harbor, šikmooký agresore! Bomby Enola Gay a Fat Man, svržené na Hirošimu a Nagasaki, navždy 
zůstanou nejničivějším a také nejspornějším momentem tichomořské války, jakkoli se prezident Truman právě snaží 


zdůvodnit jejich význam pro rychlé ukončení konfliktu. 


JAPONSKÁ OBŘADNOST 


jkdy původ 


WAR DECLARED! 
U.S. FLEET SAILS! 


BATTLESHIP BOMED 


císařského vojáka uvádějí líčení vlastních ticho- 
mořských bojů, v nichž poprvé v historii vojen- 
ství převážila nad operacemi pozemními (v ze- 
leném pekle Rabaulu či v píscích Iwodžimy) síla 
velkých letadlových lodí. Především díky jejich 
podpoře se tisíce čtverečních kilometrů oceánu 
staly svědky souboje dvou aviatických mocnos- 
tí: nejenom během bitvy v Korálovém moři, jež 
byla poprvé svedena bez jediného výstřelu ma- 
teřských základen, ale hlavně v bitvě o Midway, 
která obrátila poměr sil a zatlačila Japonce do 
defenzivy, takže jim zbyly už jen bušidó, kami- 
kadze a harakiri. Soustředěné bombardování je- 
jich souostroví s využitím dvou smrtících náloží! 
pak donutilo císaře Hirohita 2. září 1945 ke kapi- 
tulaci a dopsalo závěrečnou kapitolu války o rok 
dřív, než předpokládaly prognózy z Jalty a Po- 
stupimi. 

Tříhodinový audiovizuální dokument dabo- 
vaný předními českými herci přináší obvyklý 
standard flagtowerských kronik s jasnou vyprá- 
věcí linií a množstvím poznámek (například 
k propagandistickému obrazu války v médiích). 
Vzhledem k tomu, že je k dispozici i zázemí ve 
formě rejstříků a praktických promptů odskaku- 
jících do historie používání programu, odpustím 
si poznámku, že neméně dobře by tato elektro- 
nická militarie bývala fungovala i ve formátu 
VHS. Avšak její technologický status guo, který 
mohl být špičkový v polovině minulé dekády, 
ní anglická verze programu vznikla, 
působí nyní jako věčný potiŽista trabant na infor- 
mační dálnici plné střelhbitých a graficky akce- 
lerovaných mercedesů. Ne že by program 
neběžel, ale je pro své okolí nezpůsobilý. 
Řada nevychytávek, konflikty předpotopní verze 
OuickTimu s moderními verzemi a 3D grafikou 
= to vše by měl český partner při výběru licencí! 
zvažovat stejně jako lákavé téma. A připočteme- 
li k tomu všemu ještě poznámku ze závěrečných 
kreditů, že lokalizační tým díky přednímu české- 
mu historikovi válek Jaroslavu Hrbkovi opravil 
řadu věcných pochybení originálu, pak není od 
věci se zeptat, co vlastně českého koproducen- 
ta motivovalo. Dejme tomu nadšenectví zpří- 
stupnit informace, jež by se k nám jinak nedo- 
staly ale v tom případě opravdu stačily ty 
nekomplikované véháesky. 


Petr Matoušek| 
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atímco v předchozím dílu téhle rubriky 

jsme se věnovali Motor City Online, 

multiplayerovému veledílu z produkce 
amerických marketingových mágů Electro- 
nic Arts, dnes to bude něco mnohem skrom- 
nějšího. Na adrese www.runescape.com na- 
jdete masivní multiplayer s minimálními 
nároky na hardware a bezbariérovým přístu- 
pem. Zatímco Electronic Arts a ostatní velké 
firmy investují do multiplayerových projektů 
s tím, že budou vybírat za přístup ke svým 
serverům měsíční poplatky a ověřené osob- 
ní informace, JAGeX, šestičlenná firma, která 
vytvořila pohádkový svět Runescape, vsadila 


Auest History Private history 


na zcela volný přístup, kde při registraci své 
postavy nemusíte udávat ani e-mailovou ad- 
resu, ani číslo kreditní karty. Tahle svoboda, 
která prostupuje celý svět Runescape, se 
projevuje i na její hratelnosti a celkové zába- 
vě. A také na „zabydlenosti“ jejích serverů, 
kde není problém potkat kdykoli několik tisíc 
současně hrajících lidí z celého světa. 

Runescape je on-line RPG, držící se celkem 
věrně klasických zásad žánru, tak jak byly vyty- 
čeny třeba slavnou Ultimou Online. Má ale vlast- 
ní velice příjemné a originální grafické řešení, 
které spojuje 3D, 2D prvky a zvláštně stylizovaný 
vzhled. Za zmínku stojí i automatická kamera, 
volně a hlavně účelně klouzající nad centrem 
dění. Přínosem ke snazší hratelnosti je i pře- 
hledný a celkem jednoduchý interface, umožňu- 
jící jedním klikem zobrazit veškeré statistiky po- 
stavy, obsah inventáře nebo živou mapu. 


| 


Další zajímavý a free multiplayer. Je to sci-fi, odehrá- 
vá se ve vesmírném prostoru, hlavními prvky jsou 
lodě, řízené střely, skokový pohon a zabírání území 
planet. Obsahuje možnost vytvořit vlastní server. 


Při volbě postavy je možné nejen zvolit jednot- 
livé části výstroje, ale především roli, která se 
projeví v nastavení různých schopností na po- 
čátku hry. K dispozici jsou: dobrodruh/adventu- 
rer, bojovník/warrior, horník/miner, čaroděj/wiz- 
zard, farmář/ranger. Se zvolenou postavou se 
liší nejen schopnosti, ale i určité vybavení (tak- 
že horník dostane krumpáč, čaroděj hůl atd.). 
Tato úvodní volba se ale může v průběhu hry 
proměnit, což je součást otevřenosti a svobody 
celého virtuálního světa Runescape. Jednotlivé 
získané schopnosti (skills) je možné kombino- 
vat v nových typech postav. Pokroky se dají dě- 


Rocks: Walk here 2 more options 


lat poměrně rychle, získané předměty včetně 
peněz je možné uložit do banky. V bance je na- 
jdete i po smrti a znovuoživení postavy. Základ- 
ní vybavení a zbraně zůstávají postavě i po prů- 
chodu záhrobím. Co je ale ještě důležitější, 
stejné zůstanou i získané schopnosti. 


Jako v každé společnosti založené na speciali- 
zaci práce je i v Runescape podstatnou složkou 
hladkého běhu věcí obchod. Věci je možné 
směňovat bud přímo, jako na tržišti, přičemž 
postavičky vykřikují svoje obchodní úmysly, ne- 
bo méně nápadně výzvou k obchodu zaměře- 
nou na konkrétního hráče. Přímá směna, ke 
které v obou uvedených případech dochází, 
musí být odsouhlasena oběma stranami, a je 
při ní možné vyložit jen ty části inventáře, se 
kterými máte v úmyslu obchodovat 


Nová technologie využívající 3D výkon dnešních PC. 
Kromě free přehrávače jsou zde i linky na kvalitní 
výběr interaktivních filmů, her a videoklipů, které se 
vejdou do 3MB balíčků, distribuovaných také zdarma. 


Dalším typem obchodu je nákup a prodej 
v krámě, který je snazší o jakékoli smlouvání, 
a hlavně zde platí víceméně pevné ceny. Mezi 
krámy jsou, tak jako v reálném světě, rozdíly, 
a v některých případech lze vydělávat jen pou- 
hým nákupem zboží v jednom městě a prode- 
jem ve druhém. Nejlepší ceny jsou vždy ve 
specializovaném obchodě, cokoli lze naopak 
prodat v General Store, který je něco mezi (mi- 
ni)supermarketem a bazarem. 


Boj v Runescape má jasně vymezená pravidla 
a navíc se na něm dá vydělat, ať už prací body- 
guarda nebo loupením. K boji je možné vyzvat 
téměř kohokoli, ať už jde o hráče nebo NPC 
(non-player character, bot). To se týká přede- 
vším zelených goblinů (k nalezení hned za 
mostem u startovacího místa) a černě oděných 
chlápků jménem Man. Gobliny je možné pře- 
moci holou rukou a často se v jejich pozůstat- 


cích skrývají potřebné mince. Se vzrůstající 
vzdáleností od startovacího místa jsou ale NPC 
silnější a silnější, takže je dobré si každý útok! 
rozmyslet. Po najetí kurzorem nad potenciální- 
ho protivníka a po stisknutí pravého tlačítka se 
ukáže menu, kde je možnost Attack. Podle bar- 
vy, kterou je toto slovo zvýrazněno, se dá od- 
hadnou konec chystaného zápasu — zelená 
znamená snadnou kořist, žlutá vyrovnaný zá- 
pas a červená zápas předem prohraný. Mo- 
mentální průběh boje indikují zeleno-červené 
proužky nad hlavami soupeřů. Plná zelená je 
bez zranění, plná červená je potupná smrt. 


Elegantně je zde vyřešen problém Player Kil- 
ers, hráčů, kteří napadají ostatní hráče a snaží 
se uloupit jejich majetek. Ve městech musí 
caždý hráč se soubojem souhlasit, takže tam 


Služba náročnější na kvalitu připojení, zato na ní na- 
jdete asi nejlepší výběr streamovaného videa, hudeb- 

ních klipů, a hlavně anime a manga. Nejkvalitnější | 
kousky jako Gunbuster, Angel Cop nebo Psychic Wars. 
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PK nemají možnost působit výtržnosti. Jejich 
aktivity jsou odsunuty do divočiny, temné ob- 
lasti, ve které se pohybují strašlivá monstra vel- 
ké síly a výdrže. Divočina/Wilderness tvoří ma- 
lou část mapy Runescape (protože je nezma- 
povaná) a kromě toho, že přináší uvedená rizi- 
ka, je v ní možné najít poklady a zbohatnout. Se 
zvětšující se vzdáleností od „civilizace“ se zvy- 
Šuje úroveň rizika vyznačená pod lebkou s hná- 
o znamená nejen nebezpečnější příšery, ale 
i cennější poklady. 


Úkoly/Ouests 

Přestože je svět Runescape velmi svobodný 
a dynamicky reagující na aktivity hráčů, vešly 
se do něho jeho tvůrcům i speciální guesty, 
graficky nabité interaktivní příběhy uvnitř žijící- 
ho multiplayeru. Je jich momentálně asi sedm- 
náct a dodávají hře zvláštní mytický rozměr. 


Přátelé/Friends 

Pokud se s někým v Runescape spřátelíte, je 
možné ho napsat do seznamu v menu označe- 
ném smajlíkem. Volbou v tomto menu později 
můžete posílat spojencům zprávy napříč jakou- 
koli vzdáleností (jinak je v Runescape komuni- 
kace omezena viditelností). Toho lze pak využít 
pro synchronizované akce větších skupin, kte- 
ré mohou tvořit různě specializovaní jedinci. 
Specializací si mohou všichni členové skupiny 
rychle pomoci k lepšímu vybavení. Přátelé ze 
seznamu jsou navíc vidět v okénku s mapou ja- 
ko zelené body. 


Klany 

Takové zavedené spolupracující skupiny se 
pak v Runescape nazývají klany, a vytvářet se je 
snaží z pochopitelných důvodů kdekdo. Nej- 
lepší způsob, jak se do klanu dostat, nebo do- 
konce nějaký založit, je použít k tomu vyhraze- 
ný link Clans na www.runescape.com. Hráči, 
kteří už mají nějakou zkušenost či specializaci, 
tak snadno získají pokročilé vybavení, které je 
většinou za vstup do klanu nabízeno. 


Cechy/Guilds 

Dostat se do cechu není tak jednoduché, jako 
vstoupit do klanu. Zatímco klany jsou týmy lidí 
snažících se spolupracovat, aby získali lepší 
postavení, cechy jsou elitářské organizace, při- 
jímající do svých řad jen značně rozvinuté hrdi- 
ny. Minimální zkušenost pro přijetí do cechu 
bývá 60 bodů v té či oné specializaci. 


Hru je možné hrát přímo z prohlížeče bez 
instalace, ale všechno jde lépe s nainstalova- 
ným klientem. Ten má velikost 117 Kb a ukláda- 
jí se do něho všechny postavy a textury. Pokud je 
hra spouštěna tímto klientem, automaticky si hlí- 
dá všechny patche a upgrady. Runescape je mi- 
nimální, úsporná, ale zároveň poměrně rozsáhlá 
hra, kterou ve špičkách hraje najednou až 4000 
lidí z celého světa (cca 1000 na jeden server, 
v chodu jsou čtyři funkční servery). Jediným 
drobným nedostatkem hry je absence zvuku, 
alespoň během hry nerušíte okolí :-). 

Lubor Benda 
01G0384 


Kde jinde, než právě na GameZone 
by se měly hrát hry a pořádat soutěže 
i turnaje. Proto GameZone letos přichy- 
stala svým čtenářům i široké hráčské ve- 
řejnosti skvělé vánoční „super-turnajení“. 
V každé větší hře, která je na GZ etablo- 
vaná, se bude hrát turnaj, jenž by měl prá- 
vě před Vánoci vrcholit. Bude se hrát 
v klanech i jednotlivě, vyřazovacím způ- 
sobem i systémem každý s každým 
Výherce očekávají skvělé ceny, od repro- 
duktorů Creative  4point Surround 
FPS1000 Speakers přes originálky her 
(např. Need for Speed 5, Diablo II, Bal- 
durs Gate II), PC komponenty (např. pa- 
měti 256MB/133 SD RAM) až po optické 
myši Genius NetScroll Optical USB. 
V CounterStriku se hraje turnaj pro 
8 nejlépe umístěných klanů v klanbázi 
a za jeho hladký průběh odpovídá game- 
master *Rooster*, V Unreal Tournamentu 
se hraje turnaj jednotlivců Warm Up aří- 
dí ho gamemaster Sandstorm. Turnaj 
v Unrealu, který je vůbec prvním turna- 
jem v této hře na GZ, organizuje Sian. Po 
super úspěšném Turnaji klanů A. D. 2001 
v Age of Empires II poběží Vánoční turnaj 
jednotlivců, tentokrát v Conguerors, který 
adminuje gamemaster Felie. Turmaje 
v Ouake III Areně a Ouaku 2 organizuje 
sLic a turnaj jednotlivců v Kingpinu ga- 
memaster Oracio. 

V některých hrách bude GameZone 
dělat zvláštní opatření; například v turnaji 
CounterStrike dojde k dočasnému zave- 
dení stabilního RCONUu a ke spuštění anti- 
cheatovacího programu Punkbuster. Do 
Unrealu jsme akčně přidávali nové „věci“ 
jako nové mapy a jejich rotaci, TeamPlay, 
FragLimit a TimeLimit. Některé turnaje se 
zase stanou základem pro spuštění lig 
jednotlivých her a stávají se současně ja- 
kousi kvalifikací do nich. Takovým turna- 
jem je právě turnaj v Age of Empires II; 
Conguerors. Registrace do většiny turna- 
jů proběhne do konce listopadu. Nezbý- 
vá, než všem hráčům popřát: Good Luck! 


Felie 
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© škola hardwaru 


, GeForce?2/3 Titanium, SiS 645 a Athlon XP — to jsou jen některé z novi- 
čí nek, které nám na závěr letošního roku výrobci hardwaru připravili. Tento- 
krát jsme se rozhodli věnovat naši pozornost zejména novému Athlonu XP 
který je dle našeho názoru nejdůležitější novinkou posledních dní, a obsáh- 
lému srovnávacímu testu dostupných základních desek pro tuto platformu. 
Jen jsme se nedočkali uvedení mainboardů s čipsetem nForce, které stále 
| ještě nejsou v prodeji. Snad za měsíc. 
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Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


| minimální herní sestava ideální herní sestava 
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Tempo vývoje základních desek podporujících DDR paměti je skutečně 
velice rychlé. To, co bylo ještě před čtvrt rokem považováno za nedo- 
stupný luxus, Ize nyní pořídit za příznivou cenu. Takže zabýváte-li se 
myšlenkou na upgrade svého počítače, z hlediska poměru cena/výkon 
je kombinace procesoru Athlon a základní desky osazené rychlou DDR 


pamětí naprosto bezkonkurenční. 


Kdo by si chtěl postavit rych- 
lé PC za rozumnou cenu, nezbý- 
vá mu v podstatě nic jiného než 
systém s AMD procesorem 
a příslušnou základní deskou. 
Ještě nikdy nebylo možné získat 
za tak málo peněz maximální 
rychlost CPU, mainboardu a pa- 
měti. Před čtyřmi roky, kdy nej- 
rychlejší procesory vyráběla 
pouze firma Intel, převyšovala 
cena jejich „vlajkové lodi“ (Pen- 
tia II taktovaného na 266 MHz) 
částku dvaceti pěti tisíc korun. 
Dnes zaplatíte za bleskurychlý 
Athlon Thunderbird 1,4 GHz ne- 
celou čtvrtinu. Samozřejmě bez 
patřičné infrastruktury neběží 
ani ten nejvýkonnější procesor 
na plný výkon. Donedávna měli 
majitelé Athlonů na výběr pouze 
ze základních desek podporují- 
cích paměti typu SD RAM. Díky 
neustále padajícím cenám se ale 
do popředí zájmu derou základ- 
ní desky pracující s podstatně 
rychlejšími DDR pamětmi. Ty 
zvyšují celkový výkon systému 
v průměru o 15 %. Pro vás je to 
důvod přemýšlet o možném vá- 
nočním upgradu vaší stávající 


v | Procesor: Procesor: 
57 AMD Duron 850 2 630 | AMD Athlon XP 1500+ 6 400 
| Intel Pentium 4 1500 MHz 7800 
Základní deska: Základní deska: 
ECS K7S5A 3200 | Abit KG7 6 350 
ASUS P4T 8 850 
-© Paměť: Paměť: 
= 256MB PC2100 DDR 1 450 | 256MB PC2100 DDR 1 450 
i 256MB PC800 RIMM 4 600 
Pevný disk: Pevný disk: 
Seagate Barracuda IV ATA, IBM 60GXP 40 GB, 7200 rpm, 
20 GB 4 050 | 35L040A 5 150 
Grafická karta: Grafická karta: 
- OEM GeForce2 MX400, Microstar 8831 
" 64MB 2880 | GeForce2 Pro 6 750 
Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 Player 1 503 | SB Audigy OEM (SB1394) 3.200 
DVD-ROM: DVD-ROM: 
NEC 12x DVD 2800 | Pioneer 1068, 16x 3250 
CD-RW: 
Teac W516E (16/10/40) 5 050 
-| Ostatní: Ostatní: 
U Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
+ Myš PS/2 300 | Myš Logitech Optical 750 
57 Repro Creative FPS 1500 © 2850 | Repro Creative DTT 2200, 5.1 3500 
M FDD 550 | Modem ISDN interní PCI © 2700 
k | Skříň ATX Miditower 1 250 | Skříň ATX Middletower 300W 2 000 
Floppy 3,5" 550 
Ů Cena (AMD Athlon 1,4 GHz)47 150 
-© Cenas DPH bez monitoru 23763 | Cena (Intel P4 1,5 GHz) 54 200 
-| Monitor: Monitor: 
19" Targa 1996 10 150 | 19“ iiyama VM Pro 451 27 200 


Cena vě. DPH a monitoru 74 350 


| Cena vč. DPH a monitoru 33 913 | Cena vě. DPH a monitoru 81 400 


t Ceny se v posledních dnech hýbaly oběma směry. Přesto jsme si ne- 
© odpustili několik drobných změn a vylepšení. U AMD jsme se rozhodli pou- 
žít výhradně DDR pamětí, vypalovačka Teac W58 již není v prodeji a nahra- 
© dil ji model W516E. Vypustili jsme též Zip mechaniku, která u počítače 
77 s CD-R/RW mechanikou postrádá smysl. 


konfigurace, pro nás pak jedno- 
značný pokyn k otestování všech 
dostupných základních desek 
s podporou DDR. 


Nosná úloha 

Při koupi kompletní PC se- 
stavy věnuje většina uživatelů vý- 
běru základní desky jen minimál- 
ní pozornost. Což je chyba — 
základní deska zcela zásadním 
způsobem ovlivňuje celkový vý- 
kon i stabilitu celého systému. 
I když to může znít jakkoliv po- 
divně, rozhodně se vyplatí smířit 
se s méně výkonným proceso- 


rem či slabší grafickou kartou na 


úkor kvalitní a značkové základní 
desky nežli naopak. 


Levné a rychlé 

Při uvedení DDR pamětí na 
trh jejich cena převyšovala klasic- 
ké SD RAM moduly téměř o dvoj- 
násobek. Dnes však pořídíte 256 
MB DDR RAM za méně než dva 
tisíce korun. Není tak daleko do- 
ba, kdy byste za takovou pamětťo- 
vou kapacitu zaplatili více než 
pětkrát více, přičemž cenový roz- 
díl mezi DDR a SDR pamětmi či- 
ní jen několik málo stokorun. Roz- 
díl v rychlosti je ovšem značný. 
DDR moduly můžete koupit ve 
dvou provedeních: buď pod 
označením PC 1600 s frekvencí 
100 MHz anebo jako PC 2600 
s taktem 133 MHz. Většina ob- 
chodníků volí kratší označení PC 
200 a PC 266. DDR RAM se od 
SD RAM krom technologie odli- 
šuje také tím, že místo jednoho 
zářezu má v paměťovém modulu 
zářezy dva. Díky tomu nemůžete 
na DDR Board nasadit paměť ty- 
pu SD RAM. 


Čipset v detailu 

Čipové sady základních de- 
sek (označované taktéž jako čip- 
sety) se skládají ze dvou hlavních 
dílů, a to z čipů Northbridge 
a Southbridge. Northbridge řídí 
přenos dat mezi procesorem, 
operační pamětí, vyrovnávací pa- 
mětí a grafickou kartou. Propoje- 
ní Northbridge s procesorem má 
na svědomí tzv. Front Side Bus 
(FSB), které je u DDR mainboar- 
dů taktováno na 200 (100 x 2) 
a 266 (133 x 2) MHz. Data mezi 
grafickou kartou a Northbridgem 
zajišťuje sběrnice AGP Část či- 
pové sady pojmenovaná jako 
Southbridge nese odpovědnost 
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za tok dat k PCI a USB portům, 
případně síťovým komponentám. 


V současné době o přízeň zá- 
kazníků bojují v podstatě čtyři růz- 
né DDR čipsety. První z nich před- 
stavila v listopadu 2000 firma 
AMD a nese označení 760. Krátce 
po něm přišel čipset Ali Magik 1, 
který byl koncipován coby levněj- 
ší a méně výkonná vananta k ře- 
šení od AMD. S vlastním čipse- 
tem KT266 přispěchala i známá 
firma VIA a jeho cena i výkon byly 
srovnatelné s AMD 760. Čtvrtým 
výrobcem DDR čipsetů je společ- 
nost SiS, která trochu paradoxně 
nabízí nejrychlejší a přitom ceno- 
vě nejpříznivější model SiS 735. 

VIA v uplynulých měsících 
přepracovala model KT266 a ny- 
ní výrobcům mainboarů dodává 
vylepšený model KT266A. Vylep- 
šení se týkají timingu a účinněj- 
šího řadiče paměti. V neposled- 
ní řadě jmenujme ještě starší 
čipset KT133A, který nepodpo- 
ruje paměťové moduly typu 
DDR, ale pouze starší SD RAM. 
Místo 200 a 266MHz frekvencí 
pracuje KT133 pouze s hodnota- 
mi 100 a 133 MHz, což je další 
bod pro DDR základní desku 
s DDR pamětmi. 


z jejich jediného oblíbeného 


procesoru do tábora AMD. Vý- 
kon obou značek je minimálně 
srovnatelný a navíc první Pentia 
4 byla díky drahé Rambus pa- 
měti běžnému domácímu uživa- 
teli po dlouhou dobu cenově ne- 
dostupná. Až teprve letos na 
podzim se objevují mainboardy 
s Pentiem 4, jež podporují ceno- 


vě příznivější SDR a DDR RAM 
paměti. Uvedení P4X266 se 
dokonce mohlo i zpozdit díky 
tomu, že Intel zažaloval společ- 
nost VIA za porušování autor- 
ských práv. Díky tomu měli 
v AMD dost času se díky nízkým 
cenám pamětí a procesorů do- 
stat do hlubšího podvědomí 


hráčské obce a přesvědčit ji 
o kvalitách své platformy. 

Na následujících stranách 
jsme podrobili testu dvanáct růz- 
ných mainboardů. Kromě vyba- 
vení a technických parametrů 
jsme hodnotili především výkon 
a s ním spojenou stabilitu. 

01G0385 


Čipset základní desky je tvořen dvěma částmi označovanými jako Northbridge a Southbridge. Oba čipy zabezpečují přenos dat z hard- 
waru, který je na ně napojen, tj. procesor, operační paměť, grafická karta, PCI sloty, pevný disk atd. Komponenty jsou propojeny různě 
rychlými datovými toky, jako např. Front Side Bus (FSB) mezi procesorem a Northbridge. 


„200/266 MHz 


PCI sloty 


Procesor 


Northbridge 


V-Link 266 MB 


Southbridge 


myš, 
klávesnice 


ATA 33/66/100 


floppy 
(paralelní, sériové) 


200/266MHz Front Side Bus (FSB) 


Grafická karta 


Pevný disk 
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AMD 761/686B Mainbc 
- 
Abit 
- 
KG7-Raid 


bit KG7-Raid se ve všech ohledech projevila ja- 

ko silná základní deska. S kombinací čipsetů 
AMD 760 (resp. Northbridge označovaného jako 
761) a VIA 686B se umístila před svými konkurenty, 
těsně následována deskou Soyo K7V-Dragon a ty- 
pem A7V266 od společnosti ASUS. Při posuzování 
výbavy Abit boduje oproti své konkurenci zejména 
díky šesti PCI slotům a čtyřem pozicím pro pamě- 
tové moduly. Navíc nabízí ještě řadič RAID, ke kte- 
rému můžete připojit další čtyři IDE zařízení. Bohu- 
žel, jeho umístění je poměrně nešťastné — nachází 
se v dolní části desky, a tak se nevyhnete problé- 
mům s datovou kabeláží, Integrovaná zvuková kar- 
ta chybí — což je u hi-end desky zcela pochopitelné. 

Opravdovou lahůdkou je BIOS a zejména Soft- 
Menu III, které dokáže splnit každé přání týkající se 
všemožných nastavení. Zde můžete zvýšit frekvenci 
sběrnice (FSB) ze 100 na 200 MHz (v krocích po 
1 MHz), změnit multiplikátor procesoru (v rozpětí 5,0 
až 13,0) a upravit napětí procesoru mezi 1,100 V až 
1,850 V Tak bohaté možnosti nastavení jako 
Abit KG7-Raid nenabízí žádná z testovaných desek. 
V testovacích programech Sandra a 3DMark 2001 
zaujal KG7-Raid s přehledem první místo. V Ouake 
III Areně počítají základní desky A7V266 od ASUSu 
a 8TCX+ od Enmicu jen o něco málo rychleji. Cel- 
kově nás KG7-Raid přesvědčil nejlepším výkonem, 
skvělou stabilitou, výborným vybavením a spoustou 
možností ladění výkonu, což jistě ocení především 
hráči se sklony k experimentování a overclokingu. 


www.abit.com 


oyo SY-K7V Dragon vás zaujme svým křik- 

lavým barevným provedením: fialově 
zbarvené PCI sloty a žluté IDE konektory jsou 
V jasném kontrastu s obvyklou černo/bílo/še- 
divou. Co se vybavení týče, zaujímá deska 
hned druhé místo v testu. K dispozici je port 
AGP Pro, pět slotů PCI a aktivně chlazený 
Northbridge spolu s integrovaným zvukovým 
čipem, síťový adaptér a řadič RAID. Integro- 
vaný zvukový čip CM1-8738 zvládá funkce 5.1 
Surround Sound a nabízí i optické a koaxiální 
digitální vstupy a výstupy, což u integrovaných 
zvukovek rozhodně nebývá zvykem. Nastavi- 
telná FSB až do 233 MHz a čtyři konektory pro 
připojení aktivních větráčků oceníte v přípa- 
dě, že budete chtít vymáčknout z vašeho 
hardwaru opravdové maximum. 

Po deskách Abit KG7-Raid a Elitegroup 
K7S5A dosahuje základní deska od společ- 
nosti Soyo třetí nejvyšší propustnost paměti 
(612 MB/s v integračním testu a s 745 
MB/s v testu floatingu testovacího programu 
Sandra). Poněkud vyšší cenu částečně 
ospravedlňuje bohaté integrované příslušen- 
ství a rozhodně můžeme tuto desku doporu- 
čit všem, kteří chtějí za své peníze dostat co 
nejvíce bez nároku na high-end výkon. Jeli- 
kož všechny výše zmíněné integrované kom- 
ponenty vyhovují běžným požadavkům, ne- 
musíte je kupovat zvlášť. 


www.soyousa.com 
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VIA KT266 Mainlh 


ASUS 


č 
(6 
L 


A7V266 


těsném závěsu za vítěznou KG7-Raid 

od Abitu se v našem testu umístila 
ASUS A7V266. Díky přítomnosti čipsetu 
KT266 od firmy VIA nabízí tato deska 
enormní výkon. Základní deska je v celko- 
vém výkonu srovnatelná s typy Enmic 
8TCX+ a Epox 8KHA. Co do různorodosti 
možnosti ladění výkonu se však oba dva 
konkurenti s touto deskou nemohou srovná- 
vat. FSB lze nastavit postupně po IMHz kro- 
cích od 100 až do 227 MHz. Multiplikátor 
lze měnit v rozmezí 5,0 až 14,0. 

ASUS nenabízí ani řadič RAID, ani inte- 
grovaný zvukový čip na desce. Zato je k dis- 
pozici 6 PCI slotů, AGP Pro port a AMR. Za 
zmínku stojí také dobré uspořádání součás- 
tek okolo patice pro procesor a upevnění 
pamětí. 

V 3DMarku 2001 se A7V266 umístila na 
druhém místě, ovšem ve hře Ouake III Are- 
na byla ze všech desek nejrychlejší, těsně 
následována KG7-Raidem od Abitu a Enmi- 
cem 8TCX+ a v testu Sandra dosáhla rov- 
něž skvělých výsledků. Jako druhou nejlep- 
ší základní desku s čipsetem VIA KT266 
řadíme typ A7V266 především díky vynikají- 
címu výkonu a dobré stabilitě na zaslouže- 
né třetí místo. 


WWw.aASus.co 


Výrohce: Abit 
Orientační cena: 8200 Kč (včetně DPH) 


Výrobce: Soyo 
Orientnční cena: 7200 Kč (včetně DPH) 


Závěr: Co se týče široké škály možností nastavení, 
je Abit KG7-Raid jen těžko přemožitelný. 


Silný výkon a bohaté vybavení 
jsou skutečným potěšením. 


15 
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Závěr: Pokud vám nezáleží na tom, zda budou vaše 
oblíbené hry běžet o pět framů rychleji či pomaleji 

a oceníte bohaté integrované 
příslušenství, je pro vás Soyo 
SY-K7V Dragon více než 
dobrou volbou. 


16 


Výrobce: ASUS 
Orientační cena: 6800 Kč (včetně DPH) 


Výkon « stabilita so 16 E: 


Výbavu 2+ 24 
Tech. parametry 25% 12 


Závěr: Kdo se obejde bez řadiče RAID a integrované 
zvukové karty, získá s modelem A7V266 všestranně 


kvalitní základní desku. u dh 


VIA KT266 Mainboard 
» 
Enmic 


8TCX+ 


yl základní deska je, co se týká sta- 
vebního řešení a ceny, naprosto identic- 
ká s modelem Epox EP-8KHA. I výkon obou 
desek je až na pár nepatrných odlišností na- 
prosto stejný. Pouze v benchmarku Ouake 
III Areny se Enmic 8TCX+ umístila před 
modely od firem Soyo a Epox. Vedle šesti 
PCI slotů deska nabízí také tři pozice pro 
operační paměť DDR. Procesor lze osadit 
snadno, protože součástky lemující jeho pa- 
tici jsou velmi dobře rozmístěny. Kromě to- 
ho deska obsahuje post-code indikátor, po- 
dávající informace o stavu základní desky. 
O zvuk se stará integrovaný čip AC97. V BI- 
OSu můžete měnit celou řadu nastavení: 
počínaje FSB v rozmezí 100 až 200 MHz 
a konče upravováním napájení procesoru 
o +/- 0,100 V 

Enmic 8TCX+ je k dostání za příjem- 
nou cenu, což je jednoznačné a neopome- 
nutelné plus. Přestože je svou konstrukcí 
téměř shodná s Epoxem EP-8KHA, v ben- 
chmarkovacím testu Ouake III Areny svého 
konkurenta předbíhá o celých deset framů. 
Hodnoty ostatních testů (3DMark 2001, San- 
dra) jsou srovnatelné s ostatními modely 
osazenými čipsety KT266 od společností 
ASUS, Epox a Soyo. 


WWww.emmIC.Com 


BE U U Já | 
Enmic 


Výrohce: 


Závěr: Za příjemnou cenu získáte jednu z nejrychlej- 
ších, i když nepříliš bohatě vybavených DDR desek. 


LZ 


ITEM ENZO CC n 
VIA KT266 M 


Epox 
EP-8KHA 


ako většina ostatních testovaných desek 

je i model od Epoxu osazen čipem VIA 
KT266. Blízko aktivně chlazeného Northb- 
ridge jsou umístěny tři pozice pro paměťové 
moduly, které pojmou maximálně 1,5 GB 
DDR paměti. AGP port je na zadním konci 
obsazen svorkou, která fixuje grafickou kar- 
tu pevně ve slotu. Pro rozšiřující karty je při- 
praveno šest PCI slotů, a zvukový kodek 
AC97 integrovaný v Southbridge svou kvali- 
tou nároky běžného uživatele jistě uspokojí. 
Zvláštní vymožeností je dvoumístný post-co- 
de indikátor stavu systému — s jehož pomo- 
cí se lze dopátrat příčin všemožných pro- 
blémů. 

V testovacích benchmarcích dosáhla 
deska dobrých výkonů, avšak ani v jednom 
neexcelovala a nezastínila své konkurenty. 
V obou paměťových benchmarcích testova- 
cího programu Sandra se Epox EP-8KHA 
umístil těsně před modelem Emnic 8TCX+, 
který skončil na třetím místě. BIOS lze po- 
hodlně konfigurovat a kromě jiného umož- 
ňuje nastavit FSB po IMHz krocích od 100 
do 200 MHz. Navíc jako jediná testovaná 
deska společně s Enmicem (jehož struktu- 
ra je totožná) podporuje multiplikátory do 
až do hodnoty 15,0. 


Výrobce: Epox 
Orientační cena: 5400 Kč (včetně DPH) 


Tech. parametry 25 « 13 


Závěr: Model Epox 8KHA je díky šesti PCI slotům dobře 


připraven na možné rozšiřování a upgrady. Případné 
zájemce určitě potěší i příznivou 
cenou. 


AMD 761 


MSI 
K7 Master 


/686B Mainboard 


ýrobce MSI prezentuje model K7 Mas- 

ter jako základní desku pro pracovní 
stanice. Integrovaný zvuk (čip AC97) spolu 
s AMR (Audio Modem Raiser) slotem však 
nejsou pro pracovní stanice příliš vhodné. 
Mrzutý je i fakt, že na desce nalezneme 
pouze dvě pozice pro paměti. Maximální 
paměťové kapacity 2 GB tak dosáhnete pou- 
ze tehdy, použijete-li dva nepříliš často se 
vyskytující IGB paměťové moduly. 

V 3DMarku 2001 dosáhla K7 Master tře- 
tího nejlepšího výsledku. Také výsledky 
v Ouake III Areně patřily se 153 framy za 
vteřinu při rozlišení 1024 x 768 x 32 a se 
114,5 fps v 1280 x 1024 x 32 k těm nejlep- 
ším. Pro nadšené overclockery deska urče- 
ná není, neboť podporuje multiplikátory 
pouze v rozmezí 10,0 až 14,0 a frekvence 
FSB se mění v nepravidelných intervalech. 
Kromě toho není Northbridge chlazen vět- 
ráčkem. Model K7 Master od společnosti 
MSI je dobrou základní deskou, ovšem ve 
srovnání s ostatními testovanými konkuren- 
ty ničím výrazně nevyniká. 


www.msi-computer.cz 


MSI 


Orientační cena: 6400 Kč (včetně DPH) 


Závěr: MSI K7 Master je rychlá, solidní a stabilní zá- 
kladní deska bez výrazných nedostatků, na druhou 
stranu ale také ničím nevyniká 


BP 00 
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MSI 
K7T266 
Pro-R 


SI K7T266 Pro-R je velmi podobný mo- 

delu K7T Master, nabízí ale navíc jednu 
pozici pro paměti DIMM a řadič RAID. Na dru- 
hou stranu se ale společně s modelem ASUS 
A7A266 co do výkonu umístila na úplném kon- 
ci testovacího pelotonu. Navíc se při kontrol- 
ním opakování všech testů z druhého pamě- 
ťového slotu vyvalil hustý dým a pokusy o res- 
tartování počítače pouze s jedním DIMM mo- 
dulem skončily bezúspěšně. Jelikož základní 
desky od MSI nepatří mezi vyloženě kazové 
a nespolehlivé, šlo patrně spíše o špatný kus 
nežli o obecný problém. 

Pozitivně se však jeví jednoduše konfigu- 
rovatelný BIOS. Najdete zde multiplikátory 
v hodnotách mezi 5,0 a 12,5 stejně jako FSB, 
kterou můžete měnit v rozmezí od 100 do 164 
MHz po IMHz krocích nejen přímo v BIOSu, 
ale rovněž ve Windows. Potěšitelná je rovněž 
přítomnost rozhraní „USB-PC 2 PC“, sloužícího 
k jednoduchému propojení dvou počítačů. 
Zmíněný problém s havárií druhého paměťo- 
vého slotu do výsledného hodnocení nezahr- 
nujeme, neboť ostatní desky stejného typu pra- 
cují bez problémů. 


www.msi-computer.cz 


F 


Ali Magik 1 Mainboard 


ASUS 
A7A266 


A 
L 


VIA KT266 Mainboard 


Gigabyte 
GA-7VTX 


z představitel značky ASUS je posta- 
ven na čipové sadě Ali Magik 1. Model 
A7A266 jako jediný spolu s mainboardem Eli- 
tegroup nabízí možnost využít vaši starou pa- 
měť SD-RAM. Nicméně současný provoz 
obou typů paměti není možný. Co se výbavy 
týče, nepřináší ASUS A7A266 žádná velká 
překvapení: k dispozici je jeden slot AGP pět 
slotů PCI a jeden slot AMR. Pokud nejste ná- 
roční na kvalitu ozvučení, spokojíte se s inte- 
grovaným zvukovým čipem. Na přiloženém 
CD se nachází několik užitečných nástrojů, ja- 
ko například BIOS Flash Utility HW monitor 
PC Probe, softwarový DVD přehrávač Cyber- 
links Power DVD a antivirový program Trend 
PC-Cillin 2000. 

BIOS je velmi přehledný (což je ostatně 
pro ASUS typické) a nabízí řadu možností na- 
stavení. Z porovnání výkonu s modelem Iwill 
KA266-R, který pracuje se stejnou čipovou sa- 
dou, vychází A7A266 hůře. Téměř ve všech 
kategoriích se ASUS A7A266 umístil daleko za 
svými konkurenty. Proto také mezi všemi tes- 
tovanými základními deskami zaujímá jedno 
z posledních míst. 


ako výtečný prvek funguje na desce GA- 

-TVTX od společnosti Gigabyte bezpeč- 
nostní technika nazvaná „Dual BIOS“. Dru- 
hý záložní BIOS se spustí tehdy, je-li pri- 
mární BIOS počítače nefunkční. Kromě 
slotu AMR, který je pro běžného uživatele 
nepoužitelný, je rozvržení komponent na 
základní desce poměrně zdařilé. Nechybí 
AGP Pro port, pět PCI slotů a díky pozlace- 
nému aktivnímu chladiči Northbridge má 
deska velmi působivý vzhled. Softwarová 
výbava obsahuje aplikace společnosti Sy- 
mantec Norton Anti-Virus a Personal Fire- 
wall 2001. 

Overclockeři se musejí spokojit s DIP 
přepínači přímo na základní desce, neboť 
v BIOSu můžete měnit pouze frekvenci FSB. 
Pokud se společnosti Gigabyte podaří po- 
mocí updatů BIOSu vylepšit propustnost 
paměti, stane se model GA-7VTX atraktiv- 
ním i pro nejnáročnější hráče. Do té doby 
zůstává mainboard od Gigabytu stabilní zá- 
kladní deskou s velmi dobrou softwarovou 
výbavou, která by sama o sobě mohla být 
jedním z důvodů ke koupi. 


www.gigabyte.com.tw 


Výrohce: MSI 
Orientační cena: 


- kvalitní BIOS 


Výkon a stabilita 50 


20 
Výbava 25% E ČS, BSKE (R 
Tech. parametry 25% | 16 


Výrohce: ASUS 
Orientační cenu: 6900 Kč (včetně DPH) 


Výrobce: Gigabyte 
Orientační cena: 6300 Kč (včetně DPH) 


Výkon a stabilita 50% = (E 


Výbava 25% 08 činění id 
Tech. parametry 25 « 25 


Závěr: MSI K7T266 Pro-R patří k solidnímu 
průměru. Některé dobré vlastnosti však kazí 
nevalná rychlost, která je na 

desku s čipovou sadou 

KT266 zklamáním. 
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Závěr: ASUS A7A266 nabízí obvyklou kvalitu značky 
ASUS, díky ne zcela nové čipové sadě je však jednou 

z nejpomalejších základních 
desek. 


20 


Závěr: Gigabyte GA-7VTX sice nedosáhla žádných 
úžasných hodnot v benchmarcích, ale jako jediná 


z testovaných desek obsahuje 


duální BIOS. 


Ali Magik 1 Mainboard 
Ivwill 


KA266-R 


VIA KT266 Mainboard 
ECS Elitegroup 


KTVTA3 


SiS 735 Mainboard 
ECS Elitegroup 


K7TSSA 


bee Iwill vybavil svou desku 
KA266-R čipovou sadou Ali Magik 1. 
Základní desky osazené tímto čipsetem pat- 
ří k pomalejším variantám DDR mainboar- 
dů, což potvrdily i výsledky našeho testu. 
V OpenGL i Direct3D se Ivwill KA266-R umís- 
til maximálně na čtvrté místě odspodu a ani 
celkové umístění nedopadlo pro tuto desku 
zrovna lichotivě. 

V souvislosti s výbavou KA266-R boduje 
integrovaným zvukovým čipem a řadičem 
RAID. Výrobce upustil od slotu AGP Pro, 
stejně jako od šestého slotu PCI. Multipli- 
kátor bohužel nelze měnit, což zabraňuje 
možnému přetaktování. Upravovat lze pou- 
ze napětí jádra (mezi 1,125 V a 1,185 V) 
a frekvenci FSB, kterou lze v nepravidel- 
ných krocích nastavovat v rozmezí 100 až 
146 MHz. 

O tom, že čipová sada Ali Magik 1 zá- 
kladní desky s DDR oslabuje, nás zcela pře- 
svědčivě utvrzují výsledky testů. Na vítěze 
mezi testovanými deskami v Ouake III Are- 
ně chybělo KA266-R závratných dvacet fra- 
mů. © moc lépe nedopadly ani výsledky 
benchmarku Sandra, kdy naměřená hodno- 
ta výkonu 486 MB/s je bezkonkurenčně nej- 
horším výsledkem ze všech testovaných 
modelů. 


www.iwill.com 


Výkon a steblite 4+ = 
Výbava 25% 
Tech. parametry 2 + -= ; 


odel ECS Elitegroup K7VTA3 patří 

mezi základní desky osazené čipovou 
sadou VIA KT266. Ovšem díky svému ne- 
přesvědčivému výkonu a omezeným mož- 
nostem ladění výkonu se v našem testu ne- 
dostal výše než na předposlední místo. 
Společnost Elitegroup osadila tuto základní 
desku pěti sloty PCI, třemi pozicemi pro pa- 
měti DDR a integrovaným zvukovým čipem. 
Na řadič RAID už bohužel místo nezbylo. 
Stejně jako model K7S5A ani K7VTA3 v bio- 
sových disciplínách příliš neobstála. Změnit 
nelze multiplikátor, ani napětí procesoru. 
Upravovat lze pouze frekvenci FSB — ovšem 
pouze v rozmezí od 100 až 150 MHz, a to 
ještě jenom po 10MHz krocích. 

Při benchmarku 3DMark 2001 se 
K7VTA3 umístila na úrovni pomalejších či- 
pových sad Ali Magik 1. Naproti tomu pro- 
pustnost paměti naměřená programem 
Sandra a výkon v Ouake III Areně nejsou 
zdaleka nejhorší. Nicméně ostatní zástupci 
s výjimkou modelu K7S5A získali v testech 
bodů přece jenom více. Cena nižší než čty- 
ři tisíce korun za desku s čipovou sadou 
KT266 je samozřejmě neporazitelná — ale 
pokud vám to finance dovolí, raději vám do- 
poručujeme poohlédnout se po jiné desce 
s podporou DDR pamětí. 


WWWw.eCsusa.com 


————T 
Výbava 25% S A RN 


Tech. parametry 5+ P 31 


Závěr: will KA266-R za všemi svými konkurenty 
výrazně zaostává. Slabé možnosti nastavení « nijak 
omračující výkon nezachrání 

ani přítomnost řadiče RAID. 


Závěr: Nejlevnější deska s čipsetem KT266 v celém 
testu. Nízká cena s sebou ovšem v tomto případě nese 
podprůměrný výkon a omezené 

možnosti ladění výkonu. 


ako jediná z testovaných základní desek 

obsahuje model K7S5A čipovou sadu 
DDR - SiS 735. Tahle sada byla před zveřejně- 
ním tajným tipem, po němž se měly stát čipové 
sady AMD 760 a VIA KT266 minulostí. Díky 
sdruženým čipům Northbridge a Southbridge 
pracuje SiS 735 účinněji než ostatní základní 
desky DDR. To je teorie — náš test však ukázal, 
že K7S5A je deska s velkými problémy. 

Největším problémem se ukázal fakt, že 
základní deska totiž neakceptuje všechny pa- 
měťové moduly DDR. Např. operační paměť od 
firmy Kingston nefunguje vůbec a od firmy 
Samsung jen velmi nestabilně. Technické para- 
metry také nejsou nijak oslňující: frekvenci 
sběrnice lze nastavit pouze na 100 anebo 133 
MHz. Pro overclockery nepřipadá K7S5A v úva- 
hu, neboť chybí jak možnost změny multipliká- 
toru, tak i změna napětí procesoru. 

Co do výkonu se model K7S5A umístil na 
stejném místě jako ASUS A7V266. Díky své ne- 
stabilitě při použití grafických karet GeForce3 
a operační paměti DDR však K7S5A řadíme až 
na úplný konec testovaných desek. S ohledem 
na cenu pohybující se pod hranicí 4000 Kč (což 
je za desku s podporou DDR pamětí skutečně 
nezvykle málo) a výše zmíněné problémy je ta- 
to základní deska určena spíše do nenároč- 
ných kancelářských sestav. 


www.ecsusa.com 


Elitegroup 
Orientační cena: 3400 Kč (včetně DPH) 


Výkon a stabilita 50% E Tm 
če 


Výbava 25% remi já 
Tech. parametry 5 35 


Závěr: Tato velmi levná základní deska pracuje s DDR 


paměťmi nestabilně — proto jsme jí přidělili o celý 


m 


známku., 
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impact hercules 7900xls 


Mezi nemnoha PC sestavami, 
které jsme v minulých číslech 
testovali, nebyla doposud žád- 
ná, která by se výrazněji odklá- 
něla od běžných „standardů“. 
Impact Hercules 7900xis je ale 
rozhodně jiný. 


Slovem jiný v tomto případě 
myslíme, že není postaven na 
oblíbené kombinaci AMD/Ge- 
Force/Live. Sestava společnosti 
Impact sice také obsahuje 
procesor AMD (v tomto případě 
AMD Duron 900), v oblasti 
grafiky a zvuku jde ovšem 


impact hercules 7900x|s 
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CS4624, který používá 
3D technologii SensAura 
a podporuje mimo jiné 
1 standardy EAX 1, EAX 2 
a A3D 1.0. Zajímavý je po- 
čet vstupů a výstupů — ved- 
le klasických výstupů na 
čtyři reproduktory, vstupu 
pro mikrofon a linkového 
vstupu naleznete na kartě 
1 digitální vstupy a výstupy 
typu Toslink (tedy optic- 
ké), vhodné například pro 
připojení MD rekordéru. 
Svým způsobem tak získá- 
te některé z funkcí, nabí- 
zených dražšími kartami 
Live! Platinum. Vedle dob- 
rého poměru cena/výkon 
a velmi solidního zvuku 
mohl být důvodem pro 
volbu této karty i fakt, že 
karty Live! mohou mít na 
deskách s čipsety VIA i na- 


impact hercules 7900xls 
„ulternativní“ PČ sestavu 


netradiční 
název napovídá, PC je vybave- 
no komponentami z produkce 


cestou. Jak sám 


Hercules/Guillemot, přesněji 
řečeno grafickou kartou Hercu- 
les 3D Prophet 4500 (64 MB) 
a zvukovou kartou GameSur- 
round Fortissimo II. 

3D Prophet s čipem ST Ky- 
ro II jsme již popsali v předcho- 
zím GameStaru (byla to o něco 
pomalejší varianta) — Kyro II na- 
bízí výkon srovnatelný mnohdy 
s GeForcež GTS či ATI Radeon 
(zejména při maximální zátěži), 
ovšem za mírně nižší cenu. Za 
připomenutí jistě stojí fakt, že 
čip Kyro II používá technologii 
tile based rendering (TBR) 
a nepodporuje hardwarové 
TL. Oproti tomu o GameSur- 
round Fortissimo II jsme v Ga- 
meStaru doposud samostatně 
nepsali, a tak si jistě zaslouží 
malou odbočku. Zvuková karta 
Hercules je postavena na čipu 
Cirrus Logic Sound Fusion 


dále problémy. Použití karty 
Fortissimo II je tak elegantním 
způsobem, jak se vyhnout hard- 
warovým konfliktům, nestabilitě 
či problémům se zvukem. 
Zatímco grafika a zvuk jsou 
u počítače Impact Hercules ře- 
šeny poněkud alternativně, zby- 
tek sestavy má zcela konvenční 
charakter. Počínaje middleto- 
wer skříní přes základní desku 
MSI K7T Turbo, procesor, 128 
MB RAM, velmi kvalitní DVD- 
-ROM Pioneer DVD106S (se 
štěrbinovým mechanismem), 
integrovaný winmodem a konče 
pevným diskem IBM s kapaci- 
tou 20 GB a rychlostí 7200 rpm. 
Přednost bychom pravda dali 
platformě s pamětmi DDR 
(AMD 760, SiS 735), ovšem čip- 
set KT133A je stále považován 
(zejména v případě Duronu) za 
standard. Stejně tak velikost 
pevného disku se pohybuje spí- 
še u dolní hranice — 20 GB není 
málo, ve věku DivX, MP3 a Win- 


dows XP se vám ale snadno 
může stát, že kapacitu disku na- 
plníte poměrně záhy. Na dru- 
hou stranu je pravda, že moder- 
nější deska a větší disk by se 
jistě promítly do ceny sestavy. 
Příjemným | překvapením 
jsou opět perifene. Výrobci PC 
sestav konečně chápou význam 
kvalitních doplňků a Impact 
Hercules 7900xls je toho příkla- 
dem. Vedle multimediální klá- 
vesnice Samsung (ovládání 
CD-Audio, hlasitosti, e-mailu 
a několika aplikací) a myši Lo- 
gitech jsou to zejména kvalitní 
reproduktory Creative FPS 1500 
a monitor Samsung SyncMaster 
750p. Parametry monitoru roz- 
hodně vybočují z hodnot, na 
které jsme zvyklí u „bundlova- 
ných“ sedmnáctek. Vzdálenost 
bodu 0,26 mm, maximální rozli- 
šení 1600 x 1200/75Hz a 16 pal- 


ců viditelná úhlopříčka i subjek- 
tivní pocit z kvality obrazu 
představují nadprůměr. Prav- 
dou ovšem je, že za tento moni- 
tor zaplatíte o jeden až dva 
tisíce Kč víc než za nejlevnější 
modely AOC, Belinea či Pea- 
cock, 

Softwarový balík obsahuje 
kromě operačního systému 
Windows 98 OEM CZ (jeho 
koupě není povinná) také aktu- 
ální verzi Encyklopedie Diderot 
a balík programů pro výuku 
angličtiny LangMaster Family 
Kit. Je škoda, že Impact nepři- 
baluje žádné vlastní CD se zají- 
mavými utilitami a sharewarem 
(sestava PC Barbone testovaná 
v minulém čísle v tomto směru 
vyloženě vynikala), i tak je ale 
softwarový balík celkem zajíma- 
vý a užitečný. Kromě manuálů 
ke komponentám nejsou přilo- 
ženy žádné další příručky — za- 
čínající uživatelé se tedy budou 
muset zásobit sami. 

Impact Hercules 7900xls je 
zajímavou a do značné míry al- 
ternativní sestavou. Nabízí vel- 
mi vyrovnaný výkon, solidní roz- 
šiřitelnost a výborné periferie 
(reproduktory, monitor). Příjem- 
ná je možnost volby alternativní- 
ho OS (nechceme-li si povinně 
kupovat Windows, jak nás něk- 
teří výrobci PC nutí), softwarový 
balík i dokumentace by ale 
mohly být o něco obsáhlejší. 

Lukáš Erben 
01G0386 


Jogitech mouseman dual optical 


I když samotná optická myš 
bez mechanických částí není zá- 
vratnou novinkou (optické myši se 
speciální rastrovou podložkou exi- 
stovaly kupříkladu už na staré 
dobré Amize 500), nová technolo- 
gie optických senzorů znamenala 


pohybu „po létech“ vždy poplete), 
ale ani odezva a rozlišení první 
generace optických myší nedosa- 
hovaly úrovně jejich špičkových 
mechanických kolegyň (Razor 
Boomslang, Logitech Gaming 
Mouse). Zatímco Microsoft u no- 
vě prodávaných optických myší 
(všechny modely) nabízí senzor 
s větším počtem snímacích cyklů 
— 6000/s (a tedy se špičkovou 
odezvou, rozlišení zůstalo na ekvi- 
valentu 400 dpi) , švýcarský Logi- 
tech se vydal dvěma směry. U vět- 
šiny modelů nabízí také moder- 


Před rokem bezmála revoluční novinka, dnes standard. Tak nějak by se dal popsat raketový nástup optických myší. 


|tivní rozlišení a odezva se sice vý- 
|razně nezvýší, jenže ekvivalent 
800 dpi, který nové senzory Logi- 
jtechu nabízejí, je sám o sobě více 
| 


|než dostatečný. Zatímco při práci 


Ive Windows (včetně myšovitě ná- 
|ročných aplikací, jako jsou grafic- 
Jké editory) je rozdíl mezi klasic- 
kou optickou myší (myšleno 
Imodely s novým senzorem) a Du- 
lal Optical téměř neznatelný, při 
hraní akčních her je naprostá 
přesnost docela znát. 

| Kromě dvou senzorů stojí za 
|zmínku snad jen přítomnost třetí- 


skutečný převrat. Přestože nejlev- 
nějším řešením zůstávají i nadále 
myši kuličkové, klesla cena mno- 
ha optických myší dávno pod hra- 
nici 1000 korun a nejlevnější mo- 
dely se pohybují dokonce na 
hranici pěti stovek. I přes nespor- 
né výhody (eliminace podložky 
a zanášení) má většina optických 
myší své nedostatky. Zejména 
první generace nejenže si neumě- 
la poradit s některými rastrovými 
a lesklými povrchy (tak například 
na mém stole „Effektiv“ s bukovou 
dýhou se IntelliMouse Optical při 


nější senzor (2000 cyklů za vteři- 
nu, ovšem s rozlišením 800 dpi), 
pro ty nejnáročnější uživatele, me- 
zi něž patří zejména hráči on-line 
akčních her, jako je O3A a Coun- 
terStnke, ale navíc připravil spe- 
cialitu: myš se dvěma senzory. 
Tajemství konstrukce myši se 
dvěma senzory spočívá v jejich 
vzájemném umístění v úhlu 45 
stupňů. Myš tak získává nejen té- 
měř absolutní spolehlivost na val- 
né většině povrchů (snad s výjim- 
kou čirého skla a zrcadla), ale též 
perfektně plynulé snímání. Efek- 


logitech mouseman 
dual optical 


a 4-8" 


ho tlačítka umístěného poblíž pal- 
ce, poměrně nezvyklý, leč ergo- 
nomický tvar a výborná kvalita 
dvou hlavních tlačítek i kolečka. 
Bohužel, svým tvarem je Mouse 
Man Dual Optical určen výhradně 
pravákům. Levákům tak nezbývá, 
než se spokojit s některým jedno- 
dušším optickým modelem vyba- 
veným pouze jedním senzorem. 
Jestliže patříte mezi průměr- 
né uživatele a nehodláte svou 
myš prohánět po příliš exotických 
površích, vystačíte s klasickou 
Wheel Mouse SE (Logitech) či In- 


telliMouse Optical (Microsoft), je- 
jichž cena se pohybuje okolo tísí- 
ce korun. Jistota naprosto 
přesného snímání je cosi, za CO Si 
připlatí spíše skalní fandové 
O3A či CounterStnku. Pro ně jistě 
není cena „dvojočka“ zas tak vy- 
soká — koneckonců nepřevyšuje 
příliš cenu jedné kvalitní originál- 
ky. V budoucnu jistě podrobíme 
myš MouseMan Dual Optical 
srovnání s novými verzemi počíta- 
čových hlodavců od Microsoftu. 
Lukáš Erben 
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ZÚČASTNI s 
LE60) STUDIU) áste: 


E TB, * 


j « 


VEŠKERÉ ZISKY 

VĚNUJE NADACI 
STARBRIGHT FOUNDATION 
A NADACI SHOAH 


Slož skládačku. 

Co nese muž na 
obrázku??? 

Napiš řešení na kupón 
dole. 


„1349 
hy LEGO 8 Steven Spielberg 
MovieMaker Set 


1351 Od B let 


Studio filmových kulis 
Od 8 let 


Ko ky 


1354 
Dinosauři hlava útočí 


Od 7 let 


Muž nese: 
I. kladivo 
2. kameru 
3. rybu 


Správnou odpověď zakroužkuj. 


Zúčastni 
se soutěže 
a vyhraj spoustu 
krabic LEGO“. 
Stačí jen vyplnit 
kupón. 


Logo LEGO“ je ochrarihou žgámkou LEGO Company. 
200! pro LEGO ČR Vyrobilá Futura. 


PSČ: 
Věk: 


Vyplněný kupón naleb na korespondenční lístek 
a zašli jej do konce měsíce na adresu redakce. 


www.LEGO.com/studios 


Přesto je nejnovější počin 
pojmenovaný Athlon XP trochu 
kontroverzním procesorem. Na 
jedné straně sice nabízí výborný 
výkon a opět nahýbá jazýček po- 
myslných vah od Intelu směrem 


thlon XP 


věru. Osobně se mi krok AMD 
moc nelíbí, ale plně jej chápu. 
Otázkou zůstává, jak zareagují 
prodejci (koneckonců, hrají vý- 
znamnou roli v přesvědčování 
a „školení“ zákazníků), kupující 


ky a do informačních letáků sku- 
tečnou frekvenci procesoru 
a stejně tak se ji dozvíte ve výpi- 
su BIOSu (ovšem pouze v sou- 
hrnné tabulce, nikoliv na úvodní 
obrazovce — ta ukazuje model 
procesoru). 

Důležité ovšem je, že nejde 
jen o značení Athlonu. AMD 
vkládá velké naděje do připravo- 
vané rodiny procesorů Hammer, 
jejichž 64bitová architektura ne- 
ní (podobně jako Itanium od In- 
telu) clock-to-clock srovnatelná 
se současnými procesory. Ham- 
mer má být navíc relativně brzy 
(2002/2003) uveden i v masovém 
měřítku coby ClawHammer, a je 
jasné, že hodinové frekvence ne- 
budou, na rozdíl od reálného vý- 


dení výpočtu více pracovních 
cyklů a je výrazně „penalizován“ 
při špatném předpokladu výpo- 
čtu. U současných procesorů 
jsou následující instrukce „predi- 
kovány“, a pokud tato predikce 
není správná, procesor musí vý- 
počet provádět znovu a navíc se 
naruší postup instrukcí skrz pi- 
peline. K tomu dochází u většiny 
moderních procesorů, ovšem 
u CPU s delším instrukčním „po- 
trubím“ je „penalizace“ za špat- 
nou predikci větší. Tak se dá vel- 
mi zjednodušeně vysvětlit, proč 
je Pentium 4 na stejné frekvenci 
pomalejší než Athlon (či Pentium 
III, neboť provede méně „IPC“ — 
instructions per cycle, tedy in- 
strukcí během jednoho pracov- 


k AMD, na straně druhé ovšem 
obnovuje systém značení, který 
si mnozí uživatelé nevyhnutelně 
spojí s nepopulárním „PR“ cej- 
chováním, tedy „pentium rating“, 
prosazovaným AMD v polovině 
devadesátých let pro procesory 
třídy K5. 

XP je móda. Microsoft se 
rozhodl, že kampaň při uvedení 
nového operačního systému 
překoná všechny předchozí. 
AMD sice prohlašuje, že XP zna- 
mená eXtreme Performance 
(a nikoliv experience), přesto se 
nemohu zbavit dojmu, že AMD 
počítá s tím, že se nový Athlon 
alespoň trochu sveze na vlně 
marketingu Microsoftu. Nemá 
cenu se tím podrobněji zabývat, 
z marketingového hlediska je to 
bod pro AMD — XP je prostě ten- 
denční nálepka. Nic víc a nic 
míň. Podstatné je spíše to, co se 
pod ní skrývá. 

AMD chce uživatele pře- 
svědčit a vychovat — vysvětlit, že 
hodinová frekvence neznamená 
všechno. Problém ovšem je, že 


a v neposlední řadě Intel, se 
svou armádou nenažraných 
právníků, která vždy vyhlíží zá- 
minku k soudnímu sporu. Jen 
málokdo by byl překvapen, kdy- 
by právě Intel celý systém zna- 
čení Athlonu XP dříve Či pozdě- 
ji napadl. 

Jak má celý systém fungo- 
vat? Označení procesorů Athlon 
XP již nebude napříště odpovídat 
jejich skutečné frekvenci, ale re- 
lativnímu výkonu, který nabízí ve 
srovnání s normálním Athlonem 
(AMD záměrně nesrovnává Ath- 
lon XP s Pentiem 4, i když z grafů 
jasně vyplývá, že podobné srov- 


Procesor Základní deska RAM 256 MB Celkem 

| KEE KE RE BR BROD PAE O E P PA MM 
Athlon XP 1800+ © Abit KG7 DDR 2100 
8 690 Kč 5 300 Kč 1170 Kč 15 160 Kč 
Pentium 4 1800 Intel Garibaldi RDRAM 128x 2 
10 490 Kč 5 590 Kč 3.780 Kč 19 860 Kč 


Uvedené ceny jsou pouze orientační, velkoobchodní a neobsahují DPH. 


konu, ani zdaleka dosahovat zá- 
vratných hodnot. V takové 
situaci bude systém výkonnost- 
ního ratingu zcela nezbytný — 
a z dlouhodobého hlediska para- 
doxně nejen pro AMD, ale i pro 
Intel, jehož 64bitová architektura 
si jistě také najde cestu na ma- 
sový trh. 

Athlon XP se od Pentia 4 liší 
zejména ve způsobu, jakým pro- 
vádí výpočty. Velmi zjednoduše- 
ně řečeno: konstrukce P4 s vel- 
mi dlouhou pipeline umožňuje 
vyrábět procesory s vysokou pra- 
covní frekvencí. Nevýhodou je, 
že procesor potřebuje na prove- 


ního cyklu. To ovšem nezna- 
mená, že by Pentium 4 bylo auto- 
maticky horším procesorem, ale 
pouze to, že moderní procesory 
AMD a Intelu dosahují svého vý- 
konu jiným způsobem. Architek- 
tura P4 je optimalizována pro vy- 
soké pracovní frekvence za cenu 
nižšího IPC, zatímco architektura 
Athlonu je zaměřena na co nej- 
vyšší IPC. 

To, zda je lepší Pentium 4 či 
Athlon XP tedy nemůže být ur- 
čeno jejich frekvencí, ale reál- 
ným výkonem a jeho poměrem 
k ceně (v úvahu by se přitom 
měla brát cena za srovnatelnou 
kombinaci procesor/pamět/zá- 
kladní deska, neboť cena proce- 
soru samotného nemusí být jed- 
noznačně určující). V budoucnu 
pak bude podobný způsob srov- 
nání stále důležitější, neboť za- 
tímco Pentium 4 bude rychle na- 
bírat na rychlosti (minimálně 
3 GHz ještě v průběhu příštího 
roku), AMD bude i nadále vyrá- 
bět procesory s nižší frekvencí, 
ovšem vyšším IPC. Pro názor- 


bude muset bojovat na dvou 
frontách. Na jedné straně jsou 
tu nezkušení uživatelé, kteří ne- 
chápou, co se to děje, protože 
„frekvence je frekvence“, a na 
straně druhé naopak uživatelé 
zkušení, kteří vědí, že proceso- 
ry AMD jsou „clock-to-clock“ 
rychlejší než Pentium 4 a k mo- 
delům AMD nemají velkou dů- 
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nání je také možné a dopadá 
vesměs lépe pro nový Athlon). 
V případě Athlonu XP 1800+ se 
tedy jedná o „model 1800+"“, kte- 
rý ovšem ve skutečnosti pracuje 
na frekvenci 1,53 GHz. Ke cti 
AMD nutno podotknout, že tuto 
skutečnost nějak nezakrývá. 
[Všichni výrobci počítačů mají 
povinnost uvádět na prodejní štít- 


T 


Procesor A B 

Pracovní frekvence 1000 MHz 1300 MHz 

Instrukce/cyklus 4IPC 3IPC 

Frekvence x IPC 4x1x 10s 3x13x 10s 
4 x 10s 39x 10s 

Instrukcí/s 4GI/s 3,9 GI/s 


"hypotetický zmodel výpočtu 


nost jsme připravili jakýsi ideál- 
mí model, jenž ovšem vůbec ne- 
odráží skutečnost. 

Procesor A pracuje sice na 
nižší frekvenci, ale díky odlišné 
konstrukci zvládá 4 IPC (čtyři in- 
strukce za cyklus). Frekvence 
procesoru B je sice o 300 MHz 


ovšem zpracuje díky dlouhé pi- 
peline v průměru o instrukci 
méně. Procesor A s nižší frek- 


síme zaplatit. 


Výsledky přitom hovoří pře- 
vážně ve prospěch AMD. Ve vět- 
šině reálných testů je náskok 
shodného modelu Athlonu ve 
srovnání s Pentiem 4 (např. Ath- 
lon XP 1800+ a Pentium 4 1800) 
v rozmezí 5-10 %, existují ovšem 
testy (hry), ve kterých má výraz- 
něji navrch Athlon XP (Max Fay- 
ne, Wolfenstein MP Test), popří- 
padě jsou výsledky vyrovnané 


diska) zajímavou cenu Pentia 4 
někteří jistě ocení. 
Athlon XP je tah, který se 


Ve většině herních testů vede Athlon XP nad Pentiem 4 o 5 % až 10 %, podobný ná- 
skok je ale zřejmý i v testech SYSMark 2001 ap. Nezapomínejte ovšem, že pro plný 
výkon je třeba použít desku s výkonným čipsetem (AMD 760, SiS 735, KT266A, 
nForce) a pamětí DDR. Stejně tak v případě Pentia 4 je pro plný výkon nezbytná 


deska s čipsetem i850 a pamětí RDRAM. 


Herní výkon ve 3D 


Wolfenstein MP Test atdemoG — 640 x 480 — maximální detaily 


(Ouake III Arena). Existují po- AMD Athlon XP 1,53 GHz (1800-+) | NNN c 
chopitelně i případy, kdy je vý- AMD Athlon XP 1,47 GHz (1700-) | MN =..z 
konnější procesor Intelu. Cena AMD Athlon XP 1,40 GHz (1600-+) | NNN <> > 
za výkonný systém s Athlo- AMD Athlon-C 1,4 GHz (ONE 116 
nem XP (DDR) je ovšem výrazně Intel Pentium 4 2,0 GHz E n p B 0 
nižší, než za obdobně výkonnou AMD Athlon XP 1,33 GHz (1500+) 1 V ní 10.1 
sestavu Intelu (RDRAM). Pro Intel Pentium 4 1,9 GHz O Bb B 101 
Pentium 4 tak spíše než výkon či Intel Pentium 4 1,8 GHz | n z hoskné 
cena hovoří lepší stabilita, spo- Intel Pentium 4 1,7 GHz "p NH 
lehlivost a hardwarová kompati- Intel Pentium 4 1,6 GHz (E KE] 110 
bilita — což jsou věci, které Intel Pentium 4 1,5 GHz = sás 

vyšší, během jediného cyklu © s ohledem na (z absolutního hle- 11 i 


Ivencí tak může mít vyšší reálný © AMD opravdu povedl. V době, Intel Pentium 4 2,0 GHz ob] 
výkon. Ještě jednou připomíná- © kdy se zdálo, že iniciativu přebí- AMD Athlon XP 1,53 GHz (1800-+-) | RNNNNNNNNNNNKKNKKKKKKKKKKKKGGKGEH >. 
me, že se jedná pouze o teore- — rá Intel, byl na trh uveden nový Intel Pentium 4 1,9 GHz EE PE 000 
tický příklad, který se nevztahu- © procesor s výborným poměrem AMD Athlon XP 1,47 GHz (1700 +) © RMNNNNNNNNKNKKKKKKKKKKKKKKHKKH 2. 
e k vlastnostem žádného ©— cena/výkon. Athlon XP je navíc AMD Athlon XP 1,40 GHz (1600-+) | |NNNNNNKKKmzzzemm 27.5 
skutečného procesoru. ideální pro upgrady některých Intel Pentium 4 1,8 GHz | ONU 2. 
Jak již bylo zmíněno, díky po- starších PC s Duronem či Athlo- AMD Athlon XP 1,33 GHz (1500+) | NNNNMMHHEHH 77:.c 
měrně odlišné architektuře není nem, protože by měl fungovat Intel Pentium 4 1,7 GHz JB E P 2014 
dost dobře možné říci, zda je i v mnoha deskách s čipsetem AMD Athlon-C 1,4 GHz 1 M 71.5 
lepší Pentium 4 či Athlon XP To KT133A. Pro plné využití jeho vý- Intel Pentium 4 1,6 GHz E ap SŘ | 213 
ukáže až budoucnost — může být, © konu je ovšem nezbytné použít Intel Pentium 4 1,5 GHz (O EA 20. 
že NetBurst architektura P4, kte- platformu s pamětí DDR (čipsety a 109 Eo lon we 
rá je podle Intelu schopná pra- SiS 735, KT266/A, AMD 760 a při- 
covat až na frekvencích 10 GHz, pravovaný nováček od nVidie May Payne — 640 x 480 
v budoucnu „utluče“ procesory nForce). 
AMD mnohonásobně vyššími RakésE ban AMD Athlon XP 1,53 GHz (1800 --) || RMNNNNNNNNNKKNKKKKKKKKKKKKAKGKEKE +: 1.5 
frekvencemi. Stejně tak je ale 01G0388 AMD Athlon XP 1,47 GHz (1700 +) |“ RMENNNNNNKNKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKE 109.00 
možné, že nové generace Athlo- AMD Athlon XP 1,40 GHz (1600--) | RNNNNNNNNKNKKKKKKKKKHHHHHHmmms 00.7 
nu a Hammeru si udrží jak vyso- AMD Athlon-C 1,4 GHz E O S PR 106.01 
ké IPC, tak mírný nárůst frekven- AMD Athlon XP 1,33 GHz (1500-+) | NNNNNNNNNNSSNSHHSSSESEEEEE 105.5 
ce, a AMD díky tomu zůstane Intel Pentium 4 2,0 GHz "o Pl PČ 100.25 
bez problému konkurence- Intel Pentium 4 1,9 GHz EB 0 
schopné, případně svůj clock-to- Intel Pentium 4 1,8 GHz | ron eo ŘŘo 01.05 
-olockový deficit zvýší. Jediné, co Intel Pentium 4 1,7 GHz ká oa o 
však můžeme skutečně porovná- Intel Pentium 4 1,6 GHz | A 900 
vat, je reálný výkon procesorů Intel Pentium 4 1,5 GHz 6 E 05.10 
a cena, kterou za tento výkon mu- P O ČES 
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ISDN telefony *« 56k faxmodemy 


SUSCEM j 


ISDN modem ASUScom 
TA-280ST-USB za 1,- Kč! 
labídka platí při současném objed 


ISDN „modemy“ a routery 


JOYCE ČR, s.r.o., Matzenauerova 8, 616 00 Brno 
tel.: (05) 4323 6740, fax: (05) 4323 6750, e-mail: joyce©joyce.cz, www.joyce.cz 
Výhradní dovozce zařízení značek WELL a ASUScom pro ČR 


Hlavní partneři firmy JOYCE ČR: 
100Mega, Abacus, Actebis, AT Computers, 
AutoCont, Comfor, eD' system 


Specialista 
na komunikace 


Tentokrát se dotazy ČKD točí zejména okolo 
základních desek a procesorů. Mějte ovšem 
na paměti, že vaše otázky se nemusejí týkat jen 
hardwaru. Pište nám i problémy se spouštěním 
her, s Windows apod. Pokusíme se vám poradit. 


Upgrade paměti 

Nedávno jsem se rozhodl zvětšit RAM ve 
svém starém počítači z 32 na 64 MB. Paměť 
jsem zacvaknul do slotu, ale počítač ji po za- 
pnutí i nadále hlásí jako 32MB. Kontroloval 
jsem, zda je RAM dostatečně zamáčknutá, 
ale vše je v pořádku. Jak mám nastavit rozší- 
ření paměti, aby ji PC zaregistrovalo? 


Problém nebude v nastavení či registraci 
(prakticky všechna PC novou paměť rozpo- 
znávají automaticky), ale v typu či konfigu- 
raci paměti, kterou přidáváte. Pokud se jed- 
ná o staré Pentium a používáte paměť SIMM 
T2pin, je třeba instalovat vždy v párech. Pro 
dalších 32 MB tedy přidáte dva 16MB mo- 
duly. Navíc je třeba použít správný typ pa- 
měti. 486 používaly paměť FPM, zatímco 
Pentia používala paměť EDO. Nejlepší asi 
bude, když se o typu paměti a způsobu roz- 
šíření poradíte se zkušeným kamarádem či 
technikem. Mimochodem, párování pamětí 
se znovu objevilo s příchodem P4 — čipset 
i850 také vyžaduje instalaci RDRAM pamětí 
v párech. Podobným způsobem budou fun- 
govat i některé verze čipsetu nForce — páro- 
vání DDR tu nebude nutné, ale zvýší výkon. 


Výměna desky 

Chystám se upgradovat svůj počítač — budu 
měnit procesor, základní desku a některé dal- 
ší komponenty. Slyšel jsem, že při výměně zá- 
kladní desky je nutné přeinstalovat Windows 
(mám 98 SE). Je to pravda? 


Výměna procesoru či RAM se Windows té- 
měř nedotkne. Se základní deskou je to slo- 
žitější — zda bude třeba operační systém 
přeinstalovat, do značné míry záleží na pů- 
vodní a nové základní desce. Upgrade 
z KT133 na KT133A je například celkem 
bezproblémový, to ale asi nebude váš pří- 
pad. Reinstalace Windows po výměně zá- 
kladní desky rozhodně není nevyhnutelná, 
nelze ji ale ani vyloučit (obecně se proto do- 
poručuje smazat původní Windows i aplika- 
ce a provést „čistou instalaci“). Pokud tedy 
chcete vyzkoušet „štěstí“, zazálohujte pře- 
dem všechna svá data, deaktivujte či odin- 
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stalujte pokud možno všechny programy, 
které se spouštějí při startu počítače, a při- 
pravte si předem instalační soubory Win- 
dows, všechny ovladače na čipset nové zá- 
kladní desky, případně na další hardware, 
který budete instalovat (a rozhodně je zko- 
pírujte na disk, CD-ROM po výměně desky 
nemusí díky chybějícím ovladačům fungo- 
vat). Pak prohoďte v PC základní desky 
a ostatní hardware. Když Windows nastartu- 
jí, naleznou poměrně velké množství nové- 
ho hardwaru. Při troše štěstí se Windows 
podaří rozpoznat a nainstalovat vše správně 
(počítejte ale s několika restarty) a vy bude- 
te moci pokračovat se stávající instalací OS. 
V opačném případě je třeba smazat z příka- 
zové řádky adresáře Windows, Program fi- 
les a ostatní nainstalované programy (neza- 
pomeňte ale na svá data, osobní nastavení 
či pozice z her, nemažte také instalační sou- 
bory a ovladače, které jste si předtím při- 
pravili) a nainstalovat Windows načisto. Po- 
kud chcete počítač absolutně vyčistit, 
zazálohujte všechna data na CD či jiný disk, 
připravte si startovací disketu, disk zformá- 
tujte a proveďte čistou instalaci. 


CD-ROM 

Při startu Windows (a někdy i během práce 
s PC) se mi stává, že počítač „osahává“ CD 
mechaniky (vypalovačku a CD-ROM), obvy- 
kle se při tom na několik vteřin zastaví nebo 
výrazně zpomalí. Je možné to nějak vypnout? 


Zakázat Windows či aplikacím, aby si osa- 
hávaly mechaniky, zcela nejde. Můžete to 
ale do značné míry omezit tím, že vypnete 
„automatické oznámení“ u obou CD me- 
chanik (přes Ovládací panely — Systém — 
Mechaniky CD-ROM). Tím by se měly ně- 
které přístupy Windows na mechaniky 
omezit — nezaručujeme ale, že se problému 
zbavíte docela. Spolu s tímto krokem se 
ovšem také vypne automatické spouštění 
programů či hudby (autorun). 


Klávesnice 
Mám PC se základní deskou ASUS 3V4X (OS 
Windows 2000) a nedávno jsem si všiml, že 


i po vypnutí PC zůstávají kontrolky na kláves- 
nici mírně rozsvícené. Zajímalo by mě, proč 
tomu tak je, zda je možné to vypnout, případ- 
ně jestli se nejedná o nějakou vadu. 


Příčin pro neustále rozsvícené kontrolky 
může být několik, nejspíš není důvod k pa- 
nice. Jednou možností je, že máte v BIOSu 
aktivovánu volbu pro zapínání počítače klá- 
vesnicí (obvykle combinace [Ctrl] + [F12], 
někdy ale též mezerník apod.). V takovém 
případě musí být klávesnice neustále pod 
proudem. Na vině může být i tiskárna, jejíž 
rozhraní není zcela „tip ťop“, a není-li vy- 
pnuta, posílá do paralelního portu mírné 
napětí. Zkuste projít nastavení v BIOSU, pří- 
padně zkontrolovat, zda vypínáte svou tis- 
kárnu. Také můžete zkusit připojit jinou klá- 
vesnici. 


Upgrade AMD 

Plánuji upgrade počítače a chtěl bych proce- 
sor AMD Athlon. Jaký je podle vás nejlepší 
motherboard pro tento procesor? 


To není až tak jednoduchá otázka. V první 
řadě záleží na vašich finančních možnos- 
tech a poté na tom, jaký stávající typ pamě- 
tí vlastníte (zda máte PC100 či PC133). Po- 
kud chcete skutečně kvalitní desku, pak 
bychom z těch dražších doporučili Abit KG7 
s čipsetem AMD 760 (pokud máte hodně 
IDE zařízení, existuje i verze KG7 RAID 
s dalším IDE řadičem). Jestliže máte ome- 
zený rozpočet, je velmi zajímavá deska 
ECS K7S5A s čipsetem SiS 735. Obě ovšem 
používají paměti DDR (do desky ECS je 
možné použít i klasickou PC133, ale za ce- 
nu nižšího výkonu.). 


FAT vs. FAT32 

Kamarád mi tvrdí, že harddisk v mém PC mů- 
že změnit z 2 GB na 10 GB. Je to možné? Prý 
to udělá pomocí změny FAT16 na FAT32. 


V žádném případě nečekejte, že použitím 
FAT32, tedy novější verze souborového 
systému FAT, se kapacita pevného disku 
automaticky zvětší na pětinásobek. V přípa- 
dě, že máte disk o velikosti 2 GB, získáte 
pouze pár desítek až stovek MB, které by ji- 
nak zabraly „neúplné clustery“ — disk je to- 
tiž rozdělen na malé části o velikosti něko- 
lika KB. V případě FAT je dvougigový disk 
rozdělen na clustery o velikosti 32 KB. Jest- 
liže máte soubor, který je menší než 32 KB 
(nebo část většího souboru, která přesahu- 
je do následujícího clusteru), je jeho veli- 
kost na disku celých 32 KB. Tím dochází 
k „mrhání místem“. U FAT32 je možné roz- 
dělit disk na více než 65 535 clusterů. Ty 
jsou díky tomu menší a „slack space“, jak 
se nevyužitému místu říká, je mnohem 
menší. Pokud máte disk větší než 2 GB — na- 
příklad zmiňovaných 10 GB, musíte jej při 
použití FAT rozdělit na oddíly o velikosti 
maximálně 2 GB. FAT32 umožňuje použít 
jeden 10GB oddíl. Toť vše. 
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tipy, triky, taktiky 


Druhé pokračování kompletního návodu pro mistry světu v taktice 


ommandos Ž 


MV Vy“ 


Probojovali jsme se za vás nejtěžší hrou tohoto roku, abychom vám poradili, jak 
zvítězit s vašimi udatnými Commandos nad fašisty a imperialistickými Japončíky! 


oté, co jsme vám v předcházejícím čísle přinesli a PÁ 4 
p“ cesty oběma prvními misemi úspěšné Kompletní reSell, čast druhá 


strategie Commandos 2, přichází nyní druhá část na- 


šeho kompletního návodu. Ta vás provede dalšími Mise 3: Bílá smrt (White Dead) 
obsáhlými a těžkými úkoly. Všeobecné tipy k řešení 

misí najdete rovněž v našem minulém čísle, v tom Likvidace Tip 1: Žabí muž vyřídí vržením nože stráž před míst- 
příštím vás pak čeká dokončení. prvních stráží ností a oblékne si její bílou zimní uniformu. Pohled dveř- 


i p 


Mise 3: (1) U-Boot (2) břeh, (3) druhý břeh, (4) stan s Pyrotechnikem, (5) hlídaná chatka se Zeleným baretem, (6) balon s vojáky, (7) spuštěné schůdky, (8) vchod do lodi, (9) můstek 
s částmi přístroje Enigma, (10) strojovna, (11) vysílačka, (12) únikové letadlo pro Zeleného bareta a Špiona, (13) schůdky 2. 
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Jak se 
probojovat 


Osvobození 


Pyrotechnika 


Klíč 
k chatičce 


Postup 
k balonu 


Pyrotechnik jde 
k lodi 


Vniknutí 


Osvobození 
Špiona 
a Zloděje 


mi mu prozradí, kdy se voják za nimi zahledí opačným 
směrem. Pak Potápěč otevře dveře. Poté, co jsou zne- 
škodněny obě stráže, rychle vyklidí skříně a schová do 
nich kyslíkové lahve, které ještě bude potřebovat. 

Tip 2: Pohledem nahoru přes žebřík Potápěč zjistí, 
kdy se hlídka vydá směrem od něj, a rychle se vyšplhá 
nahoru (1), kde se vrhne na zem. Když se hlídka opět 
přiblíží, zneškodníte ji dalším hozením nože a její tělo 
uklidíte za věž ponorky, aby váš čin nevzbudil pozornost. 
Tip 3: Opatrným plížením se dostanete pod 
schůdky na pravý břeh (2), obléknete si potápěčskou 
uniformu a skočíte do vody. Nesmíte ale při tom na- 
dělat moc hluku. Vynoříte se opět nalevo od ponorky 
(3), opatrně vystoupíte na břeh a první stráž zneš- 
kodníte nejinak než dalším vržením nože. 

Tip 4: Krátkými sprinty nebo šramocením přiláká 
Žabí muž za loď jednotlivé vojáky, kteří hlídají v blízkém 
okolí, zneškodní je vrnacím nožem a následně se do- 
plíží do stanu (4), v němž si promluví s Pyrotechnikem 
Tip 5: Znova oklikou přes vodu (3, 2) se Žabí muž 
dostane k prostřední chatce (5). Tam si vezme do pa- 
rády stráž a důstojníka. Jejich klíči si otevře budovu 
(5). Pohled dveřmi dovnitř mu napoví, kdy půjde 
stráž opačným směrem, aby posléze vojáka mohl ti- 
še odstranit. A poblíž už čeká Zelený baret. 

Tip 6: Na vrchní plošině odstraníte dalšího hlída- 
če. Nyní vstoupí do akce Paragán neboli neohrožený 
Zelený baret. Od mrtvých stráží a z bedny se po zu- 


Tip 6: Zelený baret se opatrně plíží k balonu. 


by ozbrojí a zásobí dostatkem munice (nezapomene 
si obléknout bílou zimní uniformu) a plížením se vy- 
dá směrem k balonu (6). 
Tip 7: Pro jistotu zlikvidujte 
stráže v okolí balonu, převle- 
čeni do uniformy pak můžete 
obejít bitevní lod. Pokračujte 
ke schůdkům (7). Kolega Py- 
rotechnik opustí stan, oblék- 
ne si uniformu, a podél po- 
norky následuje Zeleného 
bareta k lodi (4, 5, 6, 7). 

Tip 8: Paragán vyleze na 
lod, přiláká stráže v zorném 
poli a zlikviduje je. Severní 
dveře (8) vedou dovnitř lodi, 
jen je opět potřeba zneškod- 
nit stráže. Následně se zapo- 
juje do akce Pyrotechnik, 
který vezme bomby z malé 
vedlejší místnosti. 

Tip 9: Zelený baret se 
sešplhá průlezem dolů, zabi- 
je strážné před jednotlivými 


ve strojovně 


Záchrana 
kapitána 


ponorkou 


Postup 
k mostu 


Tip 11: Sem musíte umístit nálož. 


dveřmi, sebere jim klíče a z místností osvobodí Špio- 
na, Zloděje a posádku ponorky. Špion se poté odebe- 
re směrem k můstku (9), k němuž se musí vydat z kaž- 
dé místnosti správným směrem nahoru. 

Tip 10: Špion se pro jistotu zamaskuje uniformou 
a nepozorovaně zlikviduje každý případný odpor. Na 
můstku (9) vezme z bedny tři části stroje Enigma. 
Tip 11: Paragán vleze do dveří naproti bývalému 
vězení a vyčistí strojovnu (10) od stráží, Následuje ho 
Pyrotechnik s časovanou bombou. Umístí ji na hlav- 
ní stroj a vezme do zaječích. 

Tip 12: Teď je opět v akci Zelený baret. O patro 
výš vnikne do ubikací posádky. Na chodbě zlikvidu- 
je obě stráže a zachrání kapitána za posledními 
dveřmi vpravo. V tu samou chvíli odpálí Pyrotechnik 
svoji bombu. 

Tip 13: Zelený baret se vydá znovu ven a zneš- 
kodní nepřátele v okolí vysílačky (11), aby se k ní 
mohl dostat Špion a použít ji. Paragán vyčistí cestu 
k letadlu (12), následován nenápadně Špionem. Oba 
nastoupí dovnitř. 

Tip 14: Zbylí Commandos spustí schůdky (13) 
a dovedou kapitána i s celou posádkou do ponorky. 
Mise je u konce. 


Mise 4: Cíl: Barma 
(Target: Burma) 


Tip 15: Nejdřív se musejí čtyři spolubojovníci krýt 
a plazí se několik metrů vlevo (1). Zprava doleva zne- 
škodní Paragán tři stráže stojící přímo u břehu. Kousek 
po kousku se probojuje k mostu (2). 


Mise 4: (1) nejjistější úkryt, (2) most, (3) chrám guru, (4) socha a velké náměstí, (5) severozápadní brána, (6) kanalizace 
s neozbrojenými Gurkhy, (7) radiostanice, (8) úniková loď, (9) strážní budka 1, (10) strážní budka 2. 
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Tip 16: Než zneškodníte stráže, které hlídají na 
mostě, musíte je nechat přijít na svou stranu. Stráž 
před chrámem (3) odstraníte nejlépe střelnou zbraní. 
Uvnitř chrámu si popovídáte s duchovním vůdcem 
a pak se postavíte do průchodu na centrální náměstí. 
Tip 17: Jednoho ze strážných za průchodem nalá- 
káte hlukem, aby vyšel ze zorného pole kolegy, a od- 
straníte ho. Vojáka v zorném poli sochy (4) musíte za- 
střelit a odnést jeho mrtvolu k jeho bezvládnému 
druhovi. Postupně zlikvidujete všechny stráže v oko- 
lí sochy a jejich těla schováte v průchodu — tím za- 
bráníte pozdějšímu možnému poplachu. 

Tip 18: Zelený baret pronikne severozápadní bra- 
nou (5) a odstraní opatrně stráže až ke kanalizaci (6), 
do jejíchž útrob se vzápětí spustí. Po krátkém rozho- 
voru s Gurkhy zamíří ven druhým východem. Ještě 
předtím, než se ocitne opět na denním světle, zlikvi- 
duje stráž. S malým odstupem ho následuje jeden 
Gurkha. Ten se totiž později osvědčí jako Paragánův 
radiotelegrafista. 

Tip 19: Příští zastávkou Zeleného bareta je budova 
radiostanice (7). Tam záleží především na rychlosti. Ze- 
lený baret zaútočí nejprve nožem na obě stráže v pří- 
zemí a pak rychle vyšplhá do patra, kde musí zlikvido- 
vat tři hlídající vojáky dřív, než stačí spustit poplach. 


Vyčištění 
strážní budky 


Ostřelovač 
zaujímá pozici 


Guru na loď 


Atentát na 
diktátora 


Tip 20: Zelený baret pokračuje směrem k věži 
u únikové lodi (8) a po cestě likviduje vojáky mezi 
sochou a lodí. Nepřátelé číhají především kolem 
a uvnitř obou budov (9, 10). Nebezpeční jsou zde 
hlavně ostřelovači. 

Tip 21: Jakmile vyčistíte věž (8) od stráží, přijde 
Ostřelovač se zásobami munice a zaujme pozici 
v horním patře. 

Tip 22: Zloděj a Řidič poté odvedou guru (3) 
k únikové lodi (8), Paragán se k nim připojí. Nyní na- 
stoupí do akce Gurkha a začne vysílat z místnosti 
s radiostanicí (6). 

Tip 23: Když se objeví diktátor, je na řadě Ostřelo- 
vač. Jakmile se na velkém náměstí shromáždí velká 
skupina, krátce vstane a zastřelí diktátora, který sto- 
jí v modré uniformě přímo před sochou. Pak se zno- 
vu skryje a rychlostí blesku uprchne na loď (8). 
V tomto případě si ovšem dávejte velký pozor, neboť 
v nastalém zmatku vás mohou i chytit! 


Mise 5: Most přes řeku Kwai 
(Bridge over the river Kwai) 


Tip 24: Nejdřív odstraní Zelený baret stráže u slo- 
ní ohrady (1) a oblékne si nepřátelskou uniformu. 


Mise 5: (1) sloní ohrada a výchozí postavení, (2) loděnice, (3) molo, (4) zde vystupte na břeh a zlikvidujte stráž, (5) chatka s modelem mostu, (6) chatka s radiostanicí, (7) vězení s mostaři, (8) 
skály, (9) plošina, (10) plot, (11) chatka s výbušninami, (12) optimální místo pro výbušninu. 
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): (1) pláž se sestřeleným pilotem, (2) pláž, (3) palebné postavení, (4) ostře hlídaný příchod k vesničce, (5) severní stráže, (6) skladiště výbušnin, (7) zajatý pilot se strážemi, (8) most, 
(9) severní budova, (10) vchod do jeskyně, (11) vchod do bunkru, (12) palebné postavení 2, (13) pláž 3, (14) únikové letadlo pro Commandos a pilota. 


Vniknutí do 
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Rozhovor se 
zajatcem 


Zkoumání 
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Zloděj krade 
nářadí 


plošiny 


Probojuje se dál a vyčistí přístavní chatku (2). Další 
zastávkou je molo. 

Tip 25: Skočte do vody a plavte okolo krokodýlích 
zubů na druhý břeh (4). Z vody vylezte ve vteřině, kdy 
se strážný otočí, a zlikvidujte ho rychle a nepozorovaně 
nožem. 

Tip 26: Pomocí krabičky cigaret se podaří Paragá- 
novi proběhnout za zády stráží do jejich týla. Schová se 
za stromy přímo u břehu. Cigarety a mrtvola prvního 
strážného upoutají náležitou pozornost. 

Tip 27: Konečně může Zelený baret proniknout do 
chatky (5), zlikvidovat stráže uprostřed první místnosti 
a oknem vyskočit ven. Oblečen do cizí uniformy pak 
vystoupí po schodech, kde zneškodní ze zálohy stráž 
za rohem (6). Cesta do vězení je nyní volná. 

Tip 28: Ted jsou na řadě všechny stráže na cestě 
k vězení (7). Nakonec ještě Zelený baret zlikviduje 
hlídače u vězně (7), s nímž si nyní může konečně 
promluvit. 

Tip 29: Náš Zelený baret se vrátí zpět do chatky (6), 
vyšplhá nahoru a ve vteřině zneškodní tři strážné střelnou 
zbraní. Bývalý vězeň jde za ním a vezme model mostu. 
Tip 30: Nyní vstoupí do akce Zloděj. V loděnici (2) 
ukradne bednu a provazový žebřík. Následuje Paragá- 
na do tábora, v chatce (5) otevře bednu a vyndá nůžky 
na drát. Pak si oblékne uniformu a vyšplhá se po skalní 
stěně v pozadí (8), která je pro jeho kolegu příliš strmá. 
Tip 31: Zloděj dojde co nejvíc vlevo po skalnaté plo- 
šině a lehne si, aby unikl pozornosti nepřátelských strá- 


Díra v plotě 


výbušniny 


Obsazení 


ží. Teď spustí provazový žebřík pro své kamarády, po 
němž se vyšplhá Paragán. Ten vyčistí celou oblast (9) 
od stráží, dokud není celá velká skupina zcela zlikvi- 
dována. 

Tip 32: Nyní se může Zloděj nepozorovaně dostat 
za tábor a nůžkami na drát vystřihnout v plotě díru. Ze- 
lený baret zlikviduje obě stráže západně od hlavní bu- 
dovy (11), poté ukradne výbušninu na vyhození mostu 
a rychle zmizí. 

Tip 33: S výbušninou se Zelený baret probojuje až 
doprostřed mostu. Na předem vyhlédnutém místě 
(12) pak nálož instaluje. Poslední Paragánovou zastáv- 
kou je chatka s radiostanicí (6), kde zlikviduje stráže 
a vyšle zprávu. 


Mise 6: Baterie na ostrově Savo 
(The Guns of Slavo Island) 


Tip 34: Dopádlujte na pláž (1) a promluvte si se 
sestřeleným pilotem. Potápěč doplave pod vodou 
k další pláži (2), odpoutá pozornost tamních jedno- 
tlivých stráží krabičkou cigaret a ze zálohy je zlikvi- 
duje. Podobně zvládne i stráže u palebného posta- 
vení (3). 

Tip 35: Poté, co se Potápěč postará i o hlídky na úz- 
ké pěšince mezi palebným postavením a příchodem 
k vesničce (4), doplave nepozorovaně zpět ke svým 
čekajícím spolubojovníkům a na nafukovacím člunu 
s nimi dovesluje k pláži. 
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k pilotovi 


Zloděj vyšplhá po skalní stěně a pak spustí provazový žebřík. 


Organizace 


bušni 


Postup 
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Tip 36: Paragán si to vezme na starost a pomocí 
krabiček s cigaretami zneškodní ze zálohy obě strá- 
že na severu (5). Poté se může vydat ke dveřím skla- 
diště s výbušninami. První stráž vyřídí, jakmile se 
druhé dvě otočí. Vzápětí druhou a nakonec třetí. Ze 
skříně vezme trhavinu. 


Na tomto místě musíte umístit nálož. 


Tip 37: Zelený baret teď použije levé dveře (6), 
a jakmile se k němu stráže otočí zády, stanou se 
snadnými obětmi. Okolo ostatních projde snadno 
díky svému maskování poté, co se navlékne do 
ukořistěné nepřátelské uniformy. První stráž na vol- 
ném prostranství zabije nožem a odklidí vlevo, zby- 
lé dvě odláká cigaretami a pak je rovněž bezhlučně 
zneškodní. 


Skryt pod hejny ryb se dostane Potápěč nejjistějším způso- 
bem nepozorován na druhou pláž. 


Osvobození 
pilota 


Do jeskyně 


Infiltrace 


Obstarání 
klíčů 


Volná cesta pro 
Zeleného 


Jdeme do 


Tip 38: Obou stráží u pilota (7) se zbavíte tak, že 
umístíte vysílač hluku pod schody, ten následně při- 
láká vojáky, které zlikvidujete. Než ovšem osvobodí- 
te pilota (7), musíte podobným způsobem poslat do 
nirvány i oba vojáky o patro výš. Jeho samotného ne- 
cháte prozatím v úkrytu, abyste ho nemuseli zbyteč- 
ně vystavovat nebezpečí. 

Tip 39: Likvidace stráže na mostě (8) by měla 
proběhnout bez větších problémů. Strážného dezo- 
rientujte opět cigaretami a pak ho pošlete do říše 
snů. Vojáky u severní budovy (9) je třeba postupně 
nalákat a zlikvidovat. Teprve pak se pustíte pravým 
vchodem do jeskyně (10) do vnitrozemí ostrova. 
Tip 40: V systému podzemních chodeb naláká Pa- 
ragán tři stráže cigaretami a pošle je do Hádovy říše. 
Teď je na řadě podzemní centrum speciálních jed- 
notek. Nejdřív zabije stráž za prvními dveřmi a scho- 
vá ji na chodbě před zraky jejích nedůvěřivých spo- 
lubojovníků. 

Tip 41: Dál pokračujte druhými dveřmi. Zbylé 
stráže postupně nalákáte a zlikvidujete. Poslední na 
řadě je velitel. Klíče, které má v kapse kalhot, vez- 
měte s sebou. 

Tip 42: Zelený baret a Pyrotechnik se teď setkají 
u vchodu do bunkru (11), Paragán předá svému ko- 
legovi trhaviny, odemkne a vydá se napřed. Dole 
jsou dvě stráže, přes které se musí opatrně dostat 
pravými dveřmi. 

Tip 43: V další chodbě to Zelený baret vezme 
dveřmi na opačném konci, za nimiž zlikviduje po- 
stupně všechny stráže. Pyrotechnik ho následuje 
a umístí nálože po jedné mezi všechna tři děla. 

Tip 44: Naposledy musí zasahovat Zelený baret, 
když je potřeba zneškodnit všechny stráže a vyčistit 
cestu od baterie (12) přes pláž (13) k letadlu (14). 
Když jsou mrtví i všichni vojáci uvnitř letadla, přijdou 
jeho spolubojovníci s pilotem. Pyrotechnik odpálí 
své nálože, pilot nastartuje letadlo, a z dělostřelecké 


Aby Pyrotechnik dosáhl optimální účinnosti náloží, musí 
je rozmístit mezi děla. 


baterie zůstane jen nepotřebný šrot. Úplně nakonec 
se letadlo odlepí od země a Commandos jsou v bez- 
pečí. Další úkol je zavede do Haiphongu. 


Mise 7: Obr v Haiphongu 
(The Giant in Haiphong) 


Tip 45: Zelený baret se nejdříve postará o stráže 
ve svém nejbližším okolí (1). Převlékne se do ne- 
přátelské uniformy a vydá se směrem k nejbližší 
velké budově (2). Dovnitř vstoupí zadním vchodem 
a v uniformě vyběhne co nejopatrněji okolo stráží 
po schodech nahoru. 


Obejití stráží Tip 46: Když přijde nahoru, dostane se postupně 
do zad všem strážím až dojde ve správnou chvíli 
k balkonu a zneškodní tamní hlídku. Jakmile se 
stráž u vedlejšího domu (3) zahledí na sever, obe- 
jde ji po nejjižnějším okraji mapy. Další hlídce se 
vyhne ze severu a přijde ke vchodu do dvora velké 
budovy (4). 
Dohaly Tip 47: Jakmile je další ulička mimo dohled strá- 
ží, vejde Zelený baret do západních dveří (5). Vy- 
stoupí po schodech a po žebříku nahoru, kde zli- 
kviduje obě stráže, a cesta je volná. Po žebříku (6) 
sešplhá opět dolů a vydá se do haly (7). Vklouzne 
dovnitř a hned se schová vpravo za regál. 
Osvobození Tip 48: Stráž před vězením, kde jsou vaši kole- 
kolegů © gové, zlikvidujete, jakmile ta se podívá směrem ke Zelený baret musí pro své kolegy sám vyčistit velké skladiště 
dveřím. Druhý strážný uvidí mrtvolu, a když se k ní ve vojenském komplexu a přitom ještě pilně shromáždit výzbroj. 
rozeběhne, měl by být vámi zneškodněn. Ve věze- 
ní si Zelený baret popovídá se svými spolubojovní- žebřík. Také Pyrotechnik se převlékne do uniformy. 
ky a vystřídá ho Zloděj. Všichni tři Commandos vyjdou nepozorováni ven 
Skrýš Tip 49: Před místností si Zloděj oblékne unifor- a skryjí se v nákladním autě (8). 
v náklaďáku mu jedné ze stráží a vezme si z police provazový Proniknutí Tip 50: Na konečné (9) sesednou Commandos 
k trhavinám | z korby nákladního automobilu. Uvnitř vojenské zá- 
kladny se vyhnou obrněnému vozidlu, které zde 
hlídkuje. Pak nastoupí Zelený baret, aby obstaral 
výbušniny z beden, skříní i od protivníků. Jeho ko- 
legové se mezitím pro jistotu vrhnou na zem. Zele- 
ný baret zneškodní ze zálohy stráž u beden (10) 
a stejně tak i druhou u skladiště (11). 
Výbušniny Tip 51: Jakmile se důstojník uvnitř sehne nad 
Pyrotechnikovi © bednou, vyskočí Zelený baret a omráčí ho. Pak při- 
jde Zloděj a otevře bednu. Dynamitové nálože si 
vezme Pyrotechnik. 
Vyčištění Tip 52: Zelený baret vstoupí do skladiště zadními 
skladiště dveřmi (12) ve chvíli, kdy se stráž vydá opačným 
směrem. Nožem zabije obě stráže, které jsou k ně- 
mu otočeny zády, a na ostatní vojáky použije střel- 
Ukrytím v nákladním autě se vám podaří dostat Zloděje, Ze- nou zbraň. 
leného bareta a Pyrotechnika do vnitřní zóny vojenského komplexu. 01G0390 


(1) výchozí bod, (2) hospoda, (3) dům, (4) dům s vnitřním dvorem, (5) dveře na balkon, (6) žebřík, (7) 


skladiště, (8) nákladák, (9) konečná nákladáku, (10) bedny, (11) skladiště s vý- 


bušninami, (12) zadní dveře do velké haly, (13) přední dveře do velké haly, (14) kontejner, (15) části letadel, (16) velká nádrž na palivo, (17) přední dveře do malé haly, (18) boční dveře do 
malé haly, (19) malá nádrž s palivem, (20) skupina u letadlového nosiče, (21) žebřík jeřábu, (22) rameno jeřábu, (23) ostřelovač, (24) kontejner 2. 
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Tip 2: 


Tip 4: 


Tip 1: 


Delta Force 3: Land Warrior 


Napínavou taktickou střílečku od NovaLogicu je nyní 
možné pořídit za celkem příznivou cenu. Abyste z ná- 
ročných soubojů vzešli jako vítězové, připravili jsme 
pro vás několik užitečných tipů. 

Dříve než budete moci použít následující cheaty, mu- 
síte stiskem klávesy [ *] aktivovat konzoli a zadat ně- 
které z následujících hesel: 


CHEAT ÚČINEK 

Roy nezranitelnost 

Drury plná zásoba munice 

Kariya nevyčerpatelná zásoba munice 
Corbet neviditelnost 

Domi úder dělostřelectva 


Neprůstřelná vesta je v mnoha případech zbytečná. 
Radši si místo ní do batohu přibalte munici navíc. 
Pokud vám dojde munice, není důvod k panice. Ulož- 
te si aktuální herní pozici a následně ji nahrajte. Jako 
mávnutím kouzelného proutku je váš zásobník znovu 
zcela plný. 

S nožem v ruce se pohybujete mnohem rychleji než 
s těžkou zbraní, 

Bedny s drogami a municí se dají snadno rozbit gra- 
nátometem. Granáty (stejně jako ostatní výbušniny) 
byste si měli šetřit pro případy nouze. 

Coby ostřelovač přežijete většinu misí bez problémů, 
neboť se všech nepřátel můžete zbavit z bezpečné 
vzdálenosti. 


From Dusk Till Dawn 


Pomocí klávesy [F11] se dostanete do speciálního 
zpomaleného režimu, ve kterém ovšem můžete za- 
měřovat své protivníky stejně rychle jako při běžné 
hře. Likvidace nepřátel se tak stává mnohem snazší. 
V zápalu urputného boje se často stává, že zasažené, 
ale ne zcela mrtvé protivníky necháváte nevšímavě 
za sebou. Tato nedůslednost může mít za následek 
nejedno nemilé překvapení — proto vám doporučuje- 
me (obzvláště v dlouhých chodbách) ohlížet se za se- 
be, a předejít tak případným činům odplaty. 


Project Eden 


Nenechávejte jednotlivé členy vašeho týmu nikde dé- 
le o samotě. Ve většině případů je výhodnější pohy- 
bovat se ve skupinách — už jen kvůli útokům nebez- 
pečných mutantů. 

Když se dostanete do situace, že nebudete vědět jak 
dál, jednoduše vyzkoušejte všechny možné a na prv- 
ní pohled třeba i šílené kombinace. Inspiraci pro ře- 
šení „zásekových“ situací naleznete například, když 
má jít Andre do počítačového centra anebo Carter 
přidržet dveře. 

Pečlivě si přečtěte každý e-mail, nabourávejte se do 
všech bezpečnostních systémů a snažte se otevřít 
každý zámek. Sice se to může zdát zbytečné, zdlou- 
havé a zdržující, ale jedině tak objevíte vzácně se vy- 
skytující regenerační místa. 

Amber je jako jediná trvale ochráněna proti ohni a je- 
dovatým plynům — mírnou dávku plamenů ale v ome- 
zené míře snesou i ostatní členové vaší skupiny. Pro- 
to se v nebezpečných situacích nemusíte bát vykročit 
do hořících plamenů. 


Spiderman 

Nelehký úděl pavoučího muže je možné pomocí 
velkého množství cheatů výrazně zjednodušit. V me- 
nu „Special“ pod položkou „Cheats“ stačí zadat ně- 


Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 5: 


Tip 1: 


Tip 3: 


který z níže uvedených cheatů a potvrdit ho kláve- 
sou [Enter]. 


CHEAT ÚČINEK 
LEANEST okamžitý přístup ke všem speciálům 
MME WEB přístup do všech levelů 
ADMNTIUM nekonečná energie 
GLANDS nekonečná síť 
KIRBYFAN zpřístupnění všech herních komiksů 
FANBOY zpřístupnění všech komiksů 
CINEMA zpřístupnění všech mezisekvencí 
RGSGLLRY zpřístupnění všech postav 
ROBRTSON zpřístupnění všech storyboardů 
UATUSEES lehce poopravený scénář, 

musíte začít novou hru 
WEAKNESS úplná životní energie 
EGOTRIP pulzující hlava 
STICKMAN speciální „pavoučí“ dieta 
SECRTWAR kostým Symbiot 
MIGUELOH kostým Spidey 2099 
TRISNTNL kostým Kapitán vesmíru 
SYNOPTIC kostým Spidey unlimited 
XILRTRNS kostým Scarlet Spider 
KICK ME kostým Amazing Bag Man 
MRWATSON kostým Peter Parker 
CLUBNOIR kostým Ben Reilly 
SMLVIII kostým Ouick Change Spidey 


Pokud se ke všem kostýmům chcete dostat „pocti- 
vou“ cestou, musíte učinit následující: 


KOSTÝM C0 JE NUTNÉ UDĚLAT 

Symbiot hru musíte jednou dohrát do konce 

Spidey 2099 najít všechny komiksy 

Kapitán vesmíru musíte hru dokončit na nejvyšší obtížnost 

Spidey unlimited hru dokončit nejméně dvakrát 

Scarlet Spider porazit Rhina 

Peter Parker v tréninkovém režimu „Item-Hunt“ 
objevte „Kravenraum“ 

Ben Reilly ustát level 4, oddíl 2 


Ouick Change Spidey více než 10 000 bodů v „Zip-line“ tréninku 


Vývojáři Spidermana dbali na verbální korektnost. 
Proto nemůžete v cheatech používat slova, která se 
v Americe používají jako nadávky. Přesto to ale jed- 
nou zkuste. Při obvyklých nadávkách se totiž objeví 
Spiderman a příslušné „nepřístojné“ slovo odstraní. 
Co nejrychleji rozbíjejte generátory Symbiotů, než 
vás obklíčí nepřátelé. 

Symbioti jsou alergičtí na hořčíková vlákna. 


Zeus: Poseidon Expansion 
Na začátku každého scénáře byste měli rychlost hry 
abyste si v klidu prozkoumali terén a pečlivě si na- 
plánovali stavbu osady. Nejprve vybudujte nejdůleži- 
tější zásobovací budovy a sklady, ulice a obytné pro- 
story. Teprve pak zvyšte tempo hry, abyste nemuseli 
dlouho čekat na nové osadníky. 
Na začátku mise je hlavním problémem nedostatek 
pracovních sil. Stavte proto svá města co možná nej- 
blíže okraji herní mapy. Potom se k vám noví pracan- 
ti jenom pohrnou. 
Všem spojencům co nejdříve svěřte obchodní místa. 
Poté nastartujte všechny obchodní aktivity na plné 
obrátky, čímž si už od počátku zajistíte pravidelný pří- 
sun zboží. Nezapomeňte ani na mola a kotviště, pro- 
tože i námořní obchodní cesty jsou pro vás důležité. 
Aby nosiči nemuseli běhat daleko, měli byste zřídit 
sklady co možná nejblíže obchodním místům. 
01G0391 
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Ptáte se, co je to velká vánoční soutěž BRAVE mania? BRAVE mania je 
právě explodující nálož cen, z nichž tou nejhlavnější j je výkonná počítačová 
sestava BRAVE BlackLine v celkové hodnotě 50 000 Kč, kterou do soutěže 
spolu s dalšími: výhrami věnoval náš štědrý partner, společnost ProCA. Jejich 
kompletní výčet naleznete na této stránce a krom zmíněného osobního počí- 
tače si o adventu budete moci zasouvat do kvalitních motherboardů Soltek 
ďábelsky rychlé procesory AMD Athlon a Duron, k: USB portům připojovat 
kvalitní periferie značek Thrustmaster a Logitech a k tomu všemu poslouchat 
vánoční koledy linoucí se z reproduktorů Creative nebo Labtec. Zkrátka 

a dobře: sto plus jeden důvod co nejrychleji vyťukat do browseru vašeho 
internetového prohlížeče adresu www.gamestar.cz (kde na vás navíc čeká 
jedno velké překvapení) a kliknout na symbol BRAVÉ mania. A poté už jen... 


Najdi kámoše se stejným kuponeni 
na www.gamestar.cz a vyhřáj! 


Pravidla soutěže jsou jednoduchá. Stačí se zaregistrovat v databází na naší 
internetové stránce www.gamestar.cz a najít hráče se stejným kódem vytiš- 
těným na kuponu přiloženém k časopisu. Ti z vás, kterým se to podaří nej- 
rychleji, získají cenu uvedenou nad ním. Vyhledávací program na 
www.gamestar.cz vás vyrozumí o tom, zda jste se právě vy stali těmi šťastný- 
mi. Výherci pak zašlou kupon v obálce nadepsané BRAVE mania na adresu 
redakce: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 


V případě, že se na vás štěstěna zazubí tak moc, že na vašem kuponu nález- 
nete název a kód počítačové sestavy BRAVE, obdržíte spolu s druhým šťast- 
livcem pozvánku do naší redakce, kde se vzájemně utkáte v nelítostném sou- 
boji v prozatím blíže nespecifikované počítačové hře, a vítěz si od nás odnese 
zmíněnou počítačovou sestavu s bohatým příslušenstvím. 


Pokud se stane, že nebudete dostatečně rychlí, nezoufejte, protože s BRAVE 
manií vyhrává každý! A co? Skvělou slevu 5 % na všechny produkty od 
firmy ProCA. Takže už na nic nečekejte a hurá na www.gamestar.cz! 
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PC BRAVE BlackLine v ceně 50 000 Kč 


Procesor AMD Athlon 1800+ 
Procesor AMD Athlon 1600+ 
Procesor AMD Athlon 1500+ 
Procesor AMD Duron 1,0 GHz 
Procesor AMD Duron 950 MHz 
Procesor AMD Duron 900 MHz 
Základní deska Soltek SL-75 
Logitech Formula GP 

Logitech Formula Force GP 
Logitech WingMan Strike Force 3D 
Logitech WingMan Force 3D 
Logitech WingMan Action Pad 
Logitech WingMan Ramblepad 
Logitech WingMan Gamepad 
Logitech Cordless Desktop Pro 
Logitech Cordless Desktop iTouch 
Logitech Deluxe Access Keyboard 
Logitech AuickCam Pro 3000 
Logitech AuickCam Web 

Logitech OuickCam Express 
Logitech Cordless MouseMan Optical 
Logitech Cordless Mouse 

Logitech Pilot Wheel Mouse Optical 
Logitech SoundMan SR-30 
Logitech SoundMan SR-20 
Logitech Cordless Wheel Mouse 
Logitech Cordless MouseMan Wheel 
Labtec Axis-301 

Labtec Axis-302 

Labtec Axis-501 

Creative FPS 1000 

Creative FPS 1600 

Creative SW 320 

Creative SBS 35 

Creative GamePad Cobra II 
Thrustmaster Predator EP 300 
Thrustmaster Formule 1 
konferenční aktovky BRAVE s drobnými 
cenami 


a 


Na někoho může symbol firmy Haribo - želatinový medvídek - působit až dětinským dojmem. Ve 
skutečnosti se však těší pověsti jedné z nejdůstojnějších obchodních značek, nezřídka spojované 
s aktivitami, které si žádají pořádné chlapy. V minulosti se například zařadila k předním mecená- 
šům talentovaných francouzských pilotů Formule 1. Nedávno pak oslavila své osmdesátileté výročí 
evropskou Truck show, v jejímž rámci se letos na podzim dalo nejenom v Německu, Rakousku, 


Francii či Belgii, ale také v České republice narazit na atraktivní sladkou karavanu. 


Ti, kdo show v některém z je- 
denácti měst navštívili a objevili lo- 
go našeho časopisu na pódiu, tes- 
tovacích autech i jinde, viděli 
správně. GameStar byl skutečně 
partnerem „medvědí“ akce, neboť 
její součástí byly v neposlední řadě 
rovněž hry a interaktivní kratochví- 
le. Tak třeba mužskou část ná- 
vštěvníků všeho věku neomylně 
přitáhl trenažér Formule 1, vestavě- 
ný navíc do skeletu závodního vozu 
Tomáše Engeho. Ani seriózní pá- 
nové s kravatou neváhali vystát 
frontu, poslušně zout boty, nasou- 
kat se do úzkého kokpitu a vyrazit 
na trať Grand Prix 3. Není divu, po- 
kud se musíte doma spokojit s pat- 
náctipalcovým monitorem, je vel- 
koplošná projekce hry na plátně 
skvělá a řízení simulátoru volantem 
a pedály je po klávesnici také úpl- 
ně jiný zážitek, 

Komu to nestačilo, zkusil si po- 
sezení za volantem některého z vy- 
stavených skutečných automobilů, 
od nejmenších až po terénní mo- 
dely. Nakonec za prohlídku stál 
i hlavní obří truck se speciální ná- 
stavbou a výsuvnými plošinami, 
protože podobné kolosy u nás 
zrovna moc často nepotkáváme. 

Výchovu herního potěru nená- 
padně převzala zatím poměrně 
neznámá atrakce pro nejmenší, 
digitální omalovánky. U malých do- 
mečků se už předškolní děti sezna- 
movaly se zázrakem dotykového 
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displeje, na kterém si prstem vy- 
barvovaly. Skuteční malí výtvarníci 
se pak chopili pastelek a fixů, s ni- 
miž kreslili na papírové tabule ne- 
bo si mohli vymalovat předkresle- 
nou postavičku a nechat si z ní 
vyrobit vlastní originální odznak 


Maskota Zlatého medvídka, 
který přišel mezi děti, si chtěly 
všechny pohladit a s chutí zkoušely 
různé druhy bonbonů Haribo, které 
jim nabízel. Starší a dospívající ná- 
vštěvníci občas jevili nápadný zá- 
jem o živého medvídka a možnost 


—— 


sáhnout si na jeho srst z jiného dů- 
vodu. To když náhodou zjistili, že 
uvnitř masky je schovaná docela 
pohledná hosteska. 

Příchozí na každé zastávce 
lákaly atrakce a soutěže celé odpo- 
ledne. Mladší ročníky si nejvíc 
užívaly na dětské železnici a skáka- 
cím hradu. Zajímavým „průzku- 
mem“ byla dlouhodobá soutěž ve 
zpěvu karaoke, tedy s nahraným 
hudebním doprovodem a textem 
písničky promítaným na monitor. 
Největší zájem a odvahu měly dív- 
ky, většinou dvou a tříčlenné sbory, 
kluci se spíš nechali vyhecovat ka- 
marádkami. 

Největší pozornost věnovali di- 
váci nepřeslechnutelným hudeb- 
ním vystoupením. Hostem byl tře- 
ba Freddie Mercury, bývalý zpěvák 
skupiny Oueen, ztělesněný sloven- 
ským imitátorem Petrema Paču- 
tem. Později přišlo na řadu dívčí 
trio Koule, které i v případě nepříz- 
nivého počasí rozjařilo posluchače 
smrští písniček i osobitým pódio- 
vým tancem. Vrcholem programu 
medvědího odpoledne byl přibliž- 
ně čtyřicetiminutový koncert po- 
pové skupiny T-Boyz. Za redakci 
GameStaru přiznáme, že to není 
zrovna náš šálek hudby, ale hlasitě 
povykující skupiny dívek pod pódi- 
em zvěstovaly, že fanynky svým 
chlapcům rozumějí 
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Oslavte s GameStarem Nový rok! 


První číslo s letopočtem 2002 se dvěma CD včetně 
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25/01 Age of Mages Il E) 28/01 Wargasm 31/01 Alien Nations 
26/01 Total Annihilation C) 29/01 Ouake 32/01 Street Wars 
27/01 Duke Nukem 3D C) 30/01 Slave Zero 33/01 Blood II 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


| běžně ží doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 


roční adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 


předplatné 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne idg.cz (ČR) nebo 
magnet © press.sk (SR). 


IČO, DIČ* 
že řeku ZE ské So ČR běžně ČR doporučeně © SR běžně SR doporučeně 
předně 1 rok 1 176 Kč 1 326 Kč 1404Sk 1668 Sk 
ulice, číslo 1/2 roku 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
1/4 roku 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní 
předplatné | PSČ- obec 1rokbezCD 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 


roční -© telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
předplatné Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby k 
(bez CD) ž* něpovinný údaj 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


Ghost Recon: 


Dopředu W] 

Dozadu [S] 

Směr myš 

Běh [W] a pravé tlačítko myši 
Střelba levé tlačítko myši 
Zoom kolečko myši 

Zbraně [1] až [8] 


Zoo Tycoon 


Výběr jednotky 
levé tlačítko myši 
Výběr jednotek 
tažením myši 
Menu 

[Esc] 


Nápověda [Fl] 
Ovládání ikonky v levém horním rohu obrazovky 


Empire Earth Marketingová mašina Empire | ohně. Empire Earth demo při- 
Strategie Earth běží už celkem dlouho, © náší čtyři výcvikové a dvě pl- levé tlačítko myši 
Sierra a nyní máte konečně možnost ©— né úrovně, rozprostřené v ča- tažením myši 

se podívat, jak se její vývojáři © se od antického období až do 
Minimum: PII 350, poprali s nelehkým úkolem ©— první světové války. Tradice ikony nad spodní 
64 MB RAM, HDD 110 MB zobrazit v jedné hře dějiny © žánru nebyly v ničem poruše- lištou 
3D akcelerace: D3D vývoje lidské civilizace v prů- © ny a čeká vás další celkem [Esc] 
Multiplayer: ne běhu 500 000 let od vynálezu © rozsáhlá klasika. 


i a 
GAME PAUSED 


< 7 


nyšěí 
POTU 


ICO 2001b 5.15 Build +3638 


Minimum: Windows 98/2000/Me 


00:48:71 


Nejnovější verze programu pro instantní ko- 
munikaci v reálném čase. Dokáže vyhledat 
kohokoli z vašich přátel na internetu po za- 
dání ICO čísla, jména, přezdívky nebo e-mailo- 
vé adresy. Jakmile máte své známé v adresá- 
ři, vidíte, kdy jsou on-line a kdy s nimi můžete 
chatovat. ICO 2001b obsahuje i ICOphone, 
kterým je možné telefonovat mezi počítači 
vybavenými mikrofonem. Kromě toho lze 
z ICO posílat i e-maily nebo SMS. Mezi nové 
možnosti patří zálohování adresářů na ICO 
[mezermík] v C“ , serverech, takže nyní máte po přihlášení se 
[A] a [Z] A 2 u do systému na jakémkoli počítači okamžitě 
[R] k dispozici vlastní seznam adres. Nová je 
i možnost sdílet soubory, pracovat za firewal- 
lem a používat smajlíky ve zprávách. 


[šipka nahoru] 
[levá šipka] 
[pravá šipka] 
[šipka dolů] 


Rally Trophy 
Simulátor dk === 
JoWooD Productions 6 My Communication Cent 


šk Anmwarirg Service 
[A SMS Message 


Minimum: PIII 500, ž ICOpbons 


64 MB RAM, HDD 110 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


28 Phone "Folow Me" 
———— Diedoiie: ———— 
C ICO White Pages 
© Search The Web 

Commurities 


JoWooD Productions přinášejí (V Shared Files 


novou závodní hru. V jejím demu 
si můžete zajet jednu trať v Rusku, 
a to s autíčkem známým jako Mi- 
ni Cooper. I v plné hře se bude 
jezdit s oblíbenými evropskými 
auty šedesátých a sedmdesátých 
let v kategoriích 1300 cem a 1800 
cem. Trať vypadá velmi pěkně, 
detaily grafiky a okouzlující slu- 
neční paprsky dělají jízdu rus- 
kým lesem docela zábavnou. 


ICO Homepage: 
ICO Topics Dractovy Bar 


— Oho 
(9 1CD Free Inlo 
AŽ Nessleter 
Žb Translation 
D6 iconai 
———- More Features 
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Hecaliinme 15 


Připadá vám jedna reportáž z Invexu málo? Dobře, Realtime 75 obsahuje reportáže hned dvě! Samozřejmě to 
není vše, herní recenze, nejnovější novinky ze světa mobilní komunikace, počítačů, Real Life stripy, Magic the 
Gathering, profily a fotogalerie známých herců a hereček... a jako perla interview s jedním z nejlepších čes- 


kých autorů virů! 
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Také vás odjakživa přitahova- 
ly sci-fi romány zaobírající se ces- 
tování časem? Pokud ano, může- 
te si očekávání vysněného dne, 
kdy vědci objeví kýžený stroj ča- 
su, alespoň na několik týdnů 
ukrátit s 3D akční hrou Mortyr. Jak 
už název napovídá, cestovat v ča- 
se budete z blízké budoucnosti 
do období druhé světové války. 
A to přímo do hitlerovského Ně- 
mecka. Ale nemusíte mít strach, 
že zůstane pouze u střílení unifor- 
movaných nácků. Během hraní 
zavítáte i do roku 2093, kde sa- 
mozřejmě narazíte na spoustu fu- 
turistických zbraní i nepřátel. 


Příběh 

Píše se rok 2093. Na celé planetě 
vládne organizace Nacistického 
světového řádu. Aby toho nebylo 
málo, zemi sužují zkázonosné 
ekologické problémy. Všechno 
začalo v roce 1944, kdy zdánlivě 
zdecimovaný německý Wehr- 
macht začal drtivě vítězit na 
všech frontách. Netrvalo dlouho 
a válka skončila Hitlerovým vítěz- 
stvím. Mezi lidmi se povídá, že to 
způsobila přísně tajná ničivá 
zbraň, kterou vynalezli němečtí 
vědci. Skutečnou pravdu se po- 
dařilo odhalit teprve v roce 2093. 
Vědec a zároveň nacistický dů- 
stojník Jůrgen Mortyr objevil 
s hrstkou nejbližších spolupra- 
covníků původ německého vítěz- 


ství a zároveň i příčinu součas- 
ných ekologických problémů — 
stroj času. Jediné řešení, jak za- 
bránit zničení planety, je vrátit se 
do minulosti a zlikvidovat labora- 
toř, kde se stroj času připravuje. 
Pro tento úkol byl vybrán Jiirge- 
nův syn Sebastian Mortyr, jehož 
role se v této first person akční 
hře zhostíte vy. 


Co vás čeká 
a (ne)mine 
Do hry vstoupíte v roce 1944 
ozbrojení pouze lehkým armád- 
ním nožem. Od vojáků Wehr- 
machtu a důstojníků SS časem 
získáte klasické válečné zbraně 
německé výroby, jako je puška 
„mauserovka“, automatická pi- 
stole MP-40 přezdívaná Schmis- 
ser či kulomet MG-42. Narazíte 
ale i na mnohem účinnější pro- 
středky na vymítání nacistického 
zla — ruční granát M-24, pancéřo- 
vou pěst nebo dokonce plameno- 
met. K likvidaci nepřátelských 
budov, objektů i jednotek, s nimiž 
se v budoucnosti potkáte (jme- 
nujme alespoň automatické pa- 
lebné věže, biokyborgy anebo 
těžké bojové roboty), 
už bude zapotřebí ni- 
čivějšího arzenálu ja- 
ko laserových pistolí, 
plazmometů a vhod 
vám přijde i speciál- 
ní ovladač mysli. 


Technické 
záležitosti 


Instalace se spus- 
k tí automaticky, 
jakmile vložíte 
CD s hrou do 
mechaniky. 

Pokud se tak 

nestane, lze ji 

zahájit spuš- 
A o 
W exe“ vkoře- 
| novém ad- 


resáři CD. Po instalaci se kapaci- 
ta vašeho pevného disku sníží 
o 430 MB volného místa. Ke spuš- 
tění hry postačuje počítač s pro- 
cesorem Pentium 166 MHz, 32 MB 
RAM a 3D karta podporující roz- 
hraní DirectX verze 6.1 a vyšší. 
Hra více hráčů je po síti možná 
s použitím protokolu IPX/SPX, 
přes internet (TCP/IP) nebo pří- 
mým připojením přes modem. 


Ovládání: 

(šipka dolů] pohyb vzad 

[šipka nahoru] © pohyb vpřed 

[<-] úkrok vlevo 

[>] úkrok vpravo 

[levé tlačítko] střelba 

[pravé tlačítko] © výskok/ 
/plavání vzhůru 

[Ctrl] přikrčení/ 
/ponoření 


[hranaté závorky] výběr 


volba zbraně 
předmětu 
zaměření obrazu 
infračervené 
vidění 


jetpack 
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SAMSUNG 
SGH-A300 


SIEMENS 
ME45 


LEO 
DESIGNote 


SONY 
Clié 


Ae B 
a Siemens 
Informace o |:;-| GSM telefonech — 


Více než 3 dalších mobilních zařízení 


www.hercules.com 


SupeR HaRdcoRE GAmERs 
64MB DDR RAM 250MHEz, 


AGP 2X/4X, 240MHz core clock, 
350MHz RAMDAG, 4 pixels pipelines, 


DV1-Output, TV-Output up to 
1024*768, Optimized support for 
DirectXR £ OpenGLR 


IOO/WEGx 


www.stombrno.cz www.100Omega.cz 
tel.05/48220077 | tel. 02/35364709 


HandcoRE GAmeRs 
64MB DDR RAM 250MHz 
gualified, AGP 2X/4X, 


4 pixels pipelines, TV-Output 
up to 1024*768, Optimized su 
for DirectXR £ OpenGLR 


ATComputers 


www.atcomp.cz 
tel. 069/62531110 


175MHz core clock, 350OMHz RAMDAC, 


ipport 


ProCA 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
www.proca.cz 
tel. 02/67283777 


ROPhET I 


TITANIUM 


Exrhusiasr Games lookixg 

foR pERfORMANCE 

64MB DDR RAM 250MHz 
gualified, AGP 2X/4X, 250MHz 
core clock, 350MHz RAMDAC, 
4 pixels pipelines, TV-Output 

up to 800*600, Optimized support 
for DirectXR £ OpenGLR 


KARMA 


DISTRIBUTION 
www.karma.cz 


tel. 02 /81860100 


„Ve více než 90-ti procentech případů 
dopravních nehod selhává řidič...“ 


Statistika dopravních nehod ČR 
(Listopad 2001) 


WWW.PLAYSTATION.SONY.CZ 
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